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(Pierre Levy, 2001) 
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RESUMO 
A Tecnologia na Educação: Jogos Eletrônicos Educativos, um desafio para o ensino e a 
aprendizagem é um estudo que focaliza a Tecnologia da Informação e do Conhecimento no 
processo educativo. Diante disso, a questão central é saber junto aos professores e alunos quais 
as contribuições dos jogos eletrônicos educativos para a melhoria do ensino e aprendizagem. 
Para tanto, objetiva-se compreender as contribuições dos jogos eletrônicos educativos no 
processo de ensino e aprendizagem no contexto escolar, fundamentando-se no pensamento dos 
teóricos Giddens, Lévy e Moita. O tema é relevante para a educação na era digital porque 
possibilita uma reflexão acerca do envolvimento das redes sociais de comunicação que têm 
invadido a mente de homens, mulheres, jovens e crianças. O trabalho parte de uma pesquisa 
comparativa, de cunho quanti-qualitativo, tendo como instrumentos de investigação uma 
entrevista com professores e um questionário direcionado aos alunos que, juntos, deram suporte 
à coleta de dados e informações. Dentre os resultados obtidos, vê-se que a escola não deve ficar 
aquém desses recursos, porque repercutem na educação, sobretudo na sociedade do 
conhecimento; bem como apontam para a compreensão de que os jogos eletrônicos educativos 
contribuem significativamente no processo de aprendizagem, assim como instigam e motivam 
a participação dos alunos nas atividades escolares. 
 
 
 
Palavras-chave: tecnologia, jogos eletrônicos educativos, ensino, aprendizagem. 
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ABSTRACT 
The technology in education: Educational Electronic Games, a challenge to the teaching and 
learning focuses on information technology and knowledge in the educational process.  
Given this, the central issue is to know with teachers and students which are the contributions 
from educational video games for the improvement in the teaching and learning process. So, 
this study aims to understand the contributions of educational electronic games in the teaching 
and learning process, and it bases in the theoretical thought of Giddens, Lévy and Moita. The 
theme has relevance for education in the digital age because it allows a reflection about the 
involvement of the social networks of communication that has invaded the minds of men, 
women, youth and children. This work is a comparative research of quantitative and qualitative 
nature, with interviews and questionnaires to teachers and students who gave support to the 
collection of data and information.  Among the results obtained, we see that the school should 
not fall short of these resources, because reflect in the education, especially in the knowledge 
society; as well as pointing to the understanding that the educational electronic games 
contribute significantly in the learning process, as well as instigate and motivate the pupils ' 
participation in school activities. 
 
Keywords: technology, educational electronic games, teaching, learning.  
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As novas tecnologias se apresentam na sociedade do conhecimento como mecanismo 
equivalente às necessidades das gerações futuras. Consistem em uma filosofia de trabalho já 
utilizada em outros países que fundamenta o conhecimento didático pedagógico articulado no 
contexto da modernidade, levando-nos a refletir a complexidade e a diversidade de culturas que 
resultam de uma sociedade em mutação.  
A tecnologia digital surgiu como influência para a educação, sendo um meio que 
favorece a diversidade cultural e que converge com os aspectos políticos, econômicos, sociais 
e culturais.  
Os jogos eletrônicos educativos atrelados aos conteúdos curriculares são bastante 
versáteis, por facilitarem uma articulação com todas as disciplinas, todavia, tornam-se um 
desafio para a escola pública, porque exigem uma combinação teórica e metodológica agregada 
aos avanços da tecnologia digital. 
Em decorrência das inovações tecnológicas deste século, vemos a importância do 
computador e da Internet como uma via de intercâmbio aos mais longínquos países do mundo, 
permitindo aos seres humanos uma amplitude de conhecimentos, bem como possibilitando o 
desenvolvimento da sociedade como um todo.  
O desafio da educação, neste século, perpassa por uma dimensão de transformação não 
só no sistema nacional de educação, mas também se estendem a outros segmentos da sociedade. 
O computador tornou-se para a educação um instrumento indispensável à construção do 
conhecimento para a geração @ (Moita 2007), por ser um recurso que possibilita a interação 
do homem com o mundo na sociedade moderna, favorecendo o intercâmbio entre as mais 
diversas redes sociais. 
Este estudo vislumbra uma problemática acerca da utilização dos jogos eletrônicos 
educativos na sala de aula. Diante disso, surge a questão central da pesquisa: saber junto de 
professores e alunos quais as contribuições dos jogos eletrônicos educativos para a melhoria no 
processo de ensino e aprendizagem? Procuramos, então, compreender as contribuições dos 
jogos eletrônicos educativos no processo de ensino e aprendizagem no contexto escolar. Para 
alcançar esse objetivo geral, fez-se necessário elencar as influências dos jogos eletrônicos 
educativos na sala de aula; identificar os procedimentos metodológicos desenvolvidos pelo 
professor no espaço escolar; e verificar a interação do aluno com o computador, bem como os 
avanços decorrentes de seu uso.  
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Para a tessitura de nossa pesquisa, consultamos Giddens (2005), que dá ênfase à 
globalização enquanto ponto convergente das políticas econômicas, sociais e culturais 
integradas aos avanços das Novas Tecnologias da Informação e da Comunicação (NTICs), 
assim como defende o uso da tecnologia digital na educação como parâmetro essencial para o 
desenvolvimento da aprendizagem da geração @ (Moita 2007). 
Lévy (1993; 2000; 2001; 2010), cujo pensamento referencia a tecnologia digital como 
um mecanismo que amplia os reflexos mentais e as funções da inteligência humana, além de 
destacar que o computador e a internet concorrem para a organização de ideias e conhecimentos 
no desenvolvimento da aprendizagem.  
Moita (2007a) (2007b) (2007c), que enfatiza a cultura virtual como espaço agregado 
não só de valores e conhecimentos, mas estímulos e motivações para o desenvolvimento da 
aprendizagem. Nesse contexto, ela afirma que os jogos eletrônicos educativos desenvolvem as 
habilidades necessárias para uma boa aprendizagem. Seu olhar é voltado para a tecnologia 
digital enquanto princípio articulador da educação na sociedade do conhecimento, assim como 
tende desenvolver a inteligência cognitiva e emocional do ser humano. Para ela esses jogos 
trazem grandes contribuições para o desenvolvimento intelectual de homens e mulheres, jovens 
e crianças.  
Para melhor compreensão do leitor, nosso trabalho está estruturado em quatro 
capítulos. O primeiro, narra a história do computador e seus avanços transcorridos entre os 
séculos XX e XXI, os quais evidenciaram a importância da tecnologia digital como palco da 
globalização, assim como enfatizam a informática no contexto da educação das novas gerações, 
além de priorizar as redes sociais como intervenções pedagógicas no ambiente escolar. 
O segundo, contempla uma nova concepção relativa aos jogos eletrônicos educativos, 
como um desafio para a aprendizagem das gerações futuras, pelo fato de alimentar uma 
metodologia de trabalho mais instigante para a escola pública, além de apontar os softwares 
educativos como caminhos que viabilizam o conhecimento diversificado. Traz uma reflexão 
relacionada à cultura e suas diferentes especificidades, bem como dá ênfase ao 
compartilhamento de ideias com autores que fundamentam teorias baseadas na tecnologia 
digital para educação. 
O terceiro capítulo diz respeito à problematização da pesquisa, ponto que norteia o 
objeto de estudo a ser investigado. Apresenta os objetivos gerais e os específicos como meta a 
ser atingida no percurso deste trabalho; mostra a trajetória da pesquisa, envolvendo os sujeitos 
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e o campo empírico que são indispensável nesse processo, detalhando os caminhos como 
trajeto; além de analisar a temática da investigação que se refere as contribuições dos jogos 
eletrônicos educativos no processo de ensino e aprendizagem.   
 No quarto capítulo, são expostos os dados empíricos representados em gráficos com 
suas respectivas leituras, evidenciando o percentual de análise e compreensão dos resultados 
obtidos, além das entrevistas dos professores das turmas de alunos participantes do estudo. 
Proporciona, também, a visualização de uma amostragem sobre os efeitos e as contribuições 
dos jogos eletrônicos educativos por meio de uma avaliação comparativa, onde apresenta 
resultados diferenciados. Por fim, são trazidas as conclusões possibilitadas por este estudo.   
Dentre os principais resultados obtidos com a pesquisa pode-se destacar que é preciso 
adequar o conteúdo do currículo às necessidades reais dos desejos do educando. Assim, 
interagir a tecnologia digital sobre o uso dos jogos eletrônicos educativos na aprendizagem 
escolar é uma alternativa que instiga o estudante dessa geração.  
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CAPÍTULO 1 
 
SÉCULO XXI: ENCRUZILHADA DA EDUCAÇÃO 
TRADICIONAL COM A EDUCAÇÃO TECNOLÓGICA  
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Sabemos que a Tecnologia da Informação e do Conhecimento (TIC) tem influenciado 
a educação dos dias atuais, contribuindo para o avanço do conhecimento de forma estonteante, 
conseguindo ultrapassar os limites da apropriação do saber veiculado pelas redes sociais.  
Este capítulo comporta ideias relacionadas à historicidade do computador, bem como 
a sua importância para o desenvolvimento de aprendizagens a respeito da tecnologia digital, em 
uma dimensão educativa, social e política, que reflete a complexidade da modernidade e seus 
desafios, que são a inventabilidade científica e os avanços tecnológicos, no entorno das 
concepções educacionais do século XXI, baseado nas Novas Tecnologias de Informação e 
Comunicação (NTICs). 
A história nos diz que, desde os tempos mais remotos, o ser humano já usava cálculos. 
Os meios de sobrevivências, como a agricultura, o comércio e as navegações levavam esses 
grupos primitivos a realizar operações mais complexas que começaram a ser utilizadas com o 
uso de pedras. 
O ábaco foi um dos primeiros objetos utilizados para a realização de cálculos no dia a 
dia dos povos da antiguidade. Conforme afirma Gugik (2009), “seu primeiro registro é datado 
no ano 5.500 a.C. pelos povos que constituíram a mesopotâmia.” A partir daí foi adotado por 
muitas outras culturas, dentre elas “Babilônia, Egito, Grécia, Roma, Índia, China e Japão.” Cada 
país tentava ampliar o uso do equipamento “preservando a sua essência original,” e por vários 
séculos foi se aperfeiçoado.  
A evolução desse equipamento se deu por meio de muitas pesquisas que buscavam 
introduzir outros nomes e outros meios, além de realizar cálculos. Só a partir do século XX 
(1936) foi construído o primeiro computador pelo engenheiro alemão Konrad Zuse. E os 
projetos ficaram parados durante a guerra, oportunizando os americanos desenvolver seus 
computadores. 
A Segunda Guerra foi, por um lado, de catástrofe, de atitudes horrendas do homem, de 
modo que se alastrou a destruição; por outro, possibilitou a construção do novo e a criatividade. 
Foi a partir desse conflito que surgiram os computadores atuais, desenvolvidos pela 
universidade de Harvard. O primeiro deles, construído com válvulas eletrônicas, foi o 
Electronic Numerical Integrator And Calculator (ENIAC) com mais velocidade. Os primeiros 
computadores eletrônicos com velocidade superior aos anteriores surgiram na década de 1940, 
eram de tamanho enorme em relação aos de hoje, visto que os atuais soam de fácil condução 
devido a seu pequeno porte. 
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Conforme Lévy (1993, p. 101), “O primeiro computador, o Eniac dos anos 40, pesava 
várias toneladas. Ocupava um andar inteiro em um grande prédio, e para programá-lo era 
preciso conectar diretamente os circuitos, por intermédio de cabos, em um painel inspirado nos 
padrões telefônicos.” No entanto, no decorrer das décadas seguintes, foi aperfeiçoado, o que 
antes ocupava uma enorme sala, hoje, é apenas resumido em tamanho pequeno a mínimo. 
Não se imaginava que o computador viesse a se integrar à vida cotidiana tal como 
aconteceu nos últimos 50 anos. Foram muitos os projetos que permitiram essa evolução, pois 
antes essa máquina resolvia apenas cálculos, hoje, é um equipamento fundamental, usado por 
todos e em todos os pontos. Mesmo assim, cabe salientar que os computadores modernos 
baseiam-se na arquitetura desenvolvida no início do século passado. Tais considerações nos 
dizem da evolução do computador que tem sido tão relevante, possibilitando ao ser humano 
diversas maneiras de se comunicar. 
A TIC transgride fronteiras, limites em tempo real, possibilita que o ato da troca de 
mensagens entre os interlocutores aconteça de forma universal e se dê a inter-relação entre os 
países, provocando a troca de experiências intelectuais, dentre outras, abrindo, assim, novas 
descobertas. Conforme (Lévy, op. cit., p. 54), “Cada grande inovação em informática abriu a 
possibilidade de novas relações entre homens e computadores: códigos de programação cada 
vez mais intuitivos, comunicação em tempo real, redes, micro, novos princípios de 
interfaces...”. Tais inovações, pois, abriram novos leques à vida humana terrena, dando-lhe 
oportunidades de crescimento como ser individual e social. 
O avanço da ciência e da tecnologia digital tem instigado as mentes humanas a buscar 
novas fontes de conhecimentos não só no campo da pesquisa, como também a estar nos diversos 
ramos da ciência, visto que, conforme descreve Lévy (2010, p. 57), “o computador, não é 
apenas uma ferramenta a mais para a produção de textos, sons e imagens, é antes de tudo um 
operador de virtualização da informação”. 
Esse é um mecanismo que favorece não só a produção de sons, textos e imagens, mas, 
acima de tudo, permite a construção de novos saberes, bem como amplia a capacidade de 
conexão entre estes e outros saberes, de maneira que o conhecimento se torne um bem comum 
da humanidade nos mais longínquos recantos do universo. 
Os grupos sociais, especificamente, aqueles ligados à educação e à cultura, no tocante 
ao uso desse equipamento e no contexto da instituição escolar, necessitam de suporte e apoio, 
de forma que esse processo seja constantemente otimizado, no sentido de que aqueles que 
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utilizam essa ferramenta possam adquirir cada vez mais habilidades para operar com as 
máquinas digitais, tendo em vista as exigências da sociedade moderna. 
O processo de desenvolvimento dos países desenvolvidos e subdesenvolvidos tem 
repercutido de forma gigantesca no âmbito da tecnologia digital, por ter tido maior conexão 
entre si e ter adquirido mais facilidade na aquisição de produtos industrializados, favorecendo, 
assim, o desenvolvimento cultural, político e econômico. Essa evolução tecnológica se deu com 
maior intensidade nos finais do século XX, sendo que neste início de século XXI tem 
revolucionado todos os segmentos da sociedade. 
Em transcorrência desse processo evolutivo, o computador tem ganhado novos 
modelos cada vez mais modernos e hábeis que têm facilitado a relação comunicacional entre 
povos. De acordo com (Lévy 1993, p. 37), “Até os anos 60, a maior parte dos computadores 
simplesmente não tinha monitores. As primeiras telas exibiam apenas caracteres (letras e 
números)”. 
No palco da atualidade, já existem grandes transformações a respeito das inovações 
tecnológicas. O conhecimento científico vem abrindo leques para um mundo de informações 
que poderá responder aos desafios do tempo globalizado.  
As relações internacionais têm possibilitado aos mais diversos países do mundo a se 
manterem conectados por meio desta rede mundial de informação. Almeida (2005, p. 59) 
lembra que “este fenômeno, que se opera na ordem das consciências e nos espaços sociais, 
extrapola também para as relações internacionais”. 
Em consonância com o pensamento do autor, é notável que boa parte do ser humano 
ainda desconheça as redes sociais como via de interação entre os diversos países do mundo. 
Compreendemos que o computador é uma grande estabilidade humana nos aspectos das 
ciências biológicas, sociais, naturais e tecnológicas, por ser um instrumento de interação entre 
os grupos que, além de fazer uma interação, também facilita o desenvolvimento de habilidades 
por meio da pesquisa. Segundo Lévy (1993, p. 114), “O computador e as telecomunicações 
correspondem ao nomadismo das megalópoles e das redes internacionais”. O autor faz uma 
relação entre o computador e a telecomunicação das grandes metrópoles sobre a expansão das 
redes de comunicação, dando ênfase ao movimento de transformação que vai surgindo no 
sistema globalizado, intervindo no crescimento dos países. 
Fazemos uma reflexão, sobretudo no que diz respeito ao computador, que tem suas 
origens no passado, porém, se intensifica na atualidade como um objeto indispensável para o 
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convívio da sociedade. Essa concepção busca consolidar o conhecimento e a experiência 
humana, em uma perspectiva de evolução. 
Tal conhecimento pode explicar a intensidade das máquinas digitais como uma forma 
eficaz de processamentos de dados de uma velocidade extrema. Esse fenômeno desperta a 
curiosidade dos seres humanos, tendo em vista a transposição de informações que é capaz de 
processar. Comenta Kastrup (2000, p. 39) que “o computador seria uma espécie de cérebro 
eletrônico, maximizando funções como a inteligência e a memória.” É compreensível essa ideia 
quando se fala da amplitude das funções cognitivas e do desenvolvimento da área de raciocínio 
lógico que o computador é capaz de atingir não só para intervir na solução de problemas, mas 
também para responder as necessidades humanas. Kastrup (op. cit.) afirma ainda que “os 
computadores são tecnologias que atuam como próteses cognitivas, cujo acoplamento com o 
usuário amplifica tais capacidades e potencializa sua velocidade.”  
Essa discussão nos leva a refletir que o computador é um instrumento que influencia a 
capacidade cognitiva, no sentido de ampliar as cognições, expandir o pensamento e ao mesmo 
tempo realizar funções subjetivas advindas da inteligência humana. 
Ao fazermos uma retrospectiva da sociedade pós-colonial, relacionamos a sociedade 
pós-moderna em uma perspectiva da atualidade. Santos (2004) nos possibilita refletir sobre a 
cultura e a filosofia eurocêntrica como parâmetro indispensável para o desenvolvimento da 
emancipação na sociedade. Tratando-se de uma política emancipatória, torna-se inevitável o 
multiculturalismo e a interculturalidade como objeto de estudo, de modo que possam contribuir 
para a evolução da igualdade na sociedade perante seus direitos e deveres. 
 A emancipação da sociedade transcorre de tempos longínquos, perpassa por caminhos 
evolutivos, muito embora tenha tido como fundamento o período pós-colonial para integrar a 
proposta da sociedade moderna. A filosofia cultural e a política são fatores indispensáveis aos 
avanços da tecnologia, constituindo-se num mecanismo imprescindível à amplitude e à 
interculturalidade como acessibilidade para adequar-se ao processo advindo de um mundo 
globalizado. 
O computador só veio a expandir em meados do século XX, na sociedade pós-
industrial, sendo que sua evolução se deu nas últimas décadas do século XX e início do século 
XXI. As mudanças surgem em diferentes palcos, simultaneamente, em todos os segmentos, 
principalmente na área da educação, frente aos desafios das TICs. De acordo com Diniz (2009, 
p. 62), “O mundo contemporâneo passa por rápidas e contínuas transformações sociais, 
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científicas e tecnológicas e desta forma houve uma completa renovação do modelo de 
instituição educacional”. 
Compreendemos, então, que a evolução do conhecimento científico e a 
inventabilidade do computador apresentam um novo modelo para o sistema educativo, 
renovando a estrutura da instituição escolar, capaz de contribuir para a sua qualidade. Silva 
(2004) defende a ideia que é preciso elevar uma discussão ampla relativa às tecnologias digitais 
no contexto educativo por acreditar que tais recursos viabilizam a inter-relação do aprendiz 
como processo didático instigador da intelectualidade humana. Tal processo é basicamente 
fruto de uma produção que leva o ser humano a uma autorreflexão de si mesmo do seu espaço 
e de suas ações dentro de um contexto social informatizado. Isso nos diz que há uma 
necessidade de envolver os estudantes dessa geração com o mundo virtual de modo a favorecer 
o crescimento intelectual e a satisfação de si mesmo. 
 A discussão em torno das novas tecnologias ressalta o computador como um objeto 
da produção humana de grande repercussão na sociedade contemporânea em que possibilita 
uma relação estreita entre os grupos sociais, alargando, assim, o diálogo entre eles, além de 
ampliar os caminhos de acesso ao conhecimento. 
A comunidade escolar não pode se esquivar da tecnologia digital. Mesmo consciente 
do benefício que ela traz para a escola, é importante ressaltar o impacto causado entre os 
profissionais da educação, pelo fato de a maioria conservar-se distante da máquina digital. 
Percebe-se que a falta de preparo em operacionalizar sistemas que utilizem o núcleo Linux, 
adotado pelo Ministério da Educação, inibe o sucesso desta parceria, conforme o pensamento 
de Mercado (2002).  
Para o educador lidar com o computador na escola, tornou-se um grande desafio, tendo 
em vista as dificuldades dos profissionais da educação frente a esse instrumento e à escassez 
dessa máquina na instituição educativa. Aliado a esses aspectos, vale salientar a falta de 
manutenção dos equipamentos existentes nos laboratórios de informática. 
É fundamental que as políticas educacionais promovam uma formação continuada na 
área da informática, de forma que respalde a todo educador o domínio desse recurso didático, 
sobretudo na sua utilização em sala de aula, considerando que as mudanças e os avanços seguem 
uma travessia ininterrupta, exigindo novas posturas do setor educacional que tem os leques de 
relações apontando para toda a comunidade escolar em uma perspectiva de melhoria do 
processo de ensino e aprendizagem.  
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1.1.TRAVESSIA DOS RECURSOS TECNOLÓGICOS NA EDUCAÇÃO 
CONTEMPORÂNEA 
 
A ciência e a tecnologia têm influenciado com veracidade as diversas culturas, devido 
aos fatores relativos às influências culturais, econômicas e políticas deste mundo em constante 
transformação. Giddens (2005, p. 55) afirma que “a ciência e a tecnologia influenciam e são 
influenciadas por fatores políticos e culturais. O desenvolvimento científico e tecnológico, por 
exemplo, ajudou a criar formas modernas de comunicação, como o rádio, a televisão, a telefonia 
móvel e a internet.” Ao abordar acerca do domínio provindo da ciência e da tecnologia, Giddens 
(op. cit.) afirma que “esses e outros instrumentos são equipamentos que transcendem com 
intensidade no século XXI”, assim como “o uso que fazemos das mídias eletrônicas como a 
televisão e a internet também modelou a maneira que sentimos e pensamos sobre o mundo.” A 
tela do computador nos diz o que fazer sem, muitas vezes, ser necessário ter de refletir nossos 
atos, ancorados em uma imagem/voz que se fez eco em nossas mentes. 
A educação na sociedade do conhecimento está inserida em uma realidade tecnológica 
que percorre em uma grande velocidade. A mídia digital dispõe de serviços integrados que 
conectam em diversos equipamentos eletrônicos e integra dados, textos, imagens e sons. Essa 
mídia trouxe um leque de informações para ser usada no ambiente educativo.  
 
Para pensar as novas tecnologias, é preciso recuperar os sentidos atribuídos às antigas. O 
quadro de giz, por exemplo, constituiu-se como apoio visual para as aulas, lugar das sínteses, 
esquemas, desenhos, indicações etc. Em outras palavras, como lugar do registro do que não 
deveria ser esquecido, com ilustrações que facilitassem a retenção pretendida (Barreto, 2002, 
pp. 49-50).  
 
 Com o processo da evolução tecnológica surgiram novas ideias que vão sendo 
superadas com a administração do tempo, dando origem a novos conhecimentos científicos. 
Isso quer dizer que, de acordo com a evolução da ciência, vão se formando outras fontes de 
informações, dando origem a novos meios de conhecimentos. Lévy (2000b, p. 27) lembra que 
“a ciência é uma criação, e uma criação contínua, o que se manifesta particularmente no fato de 
que ela é produzida por uma pesquisa e que, por isso, ‘progride’ constantemente.” Assim, 
percebemos que não é preciso descartar o antigo, mas, articular aos novos conhecimentos. 
24  
Matilde Soares de Oliveira - A TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO: jogos eletrônicos educativos, um desafio 
para o ensino e a aprendizagem 
 
__________________________________________________________________________________________ 
Universidade Lusófona de Humanidades e Tecnologias - Instituto de Educação 
 
À ciência, enquanto uma produção intelectual, alimenta-se das constantes 
transformações que ocorrem na inter-relação homem/mundo, resultado do desenvolvimento 
multicultural da sociedade. Freire (2005, p. 81) afirma que “a reflexão que propõe, por ser 
autêntica, não é sobre este homem abstração nem sobre este mundo sem homens, mas sobre os 
homens em suas relações com o mundo. Relações em que consciência e mundo se dão 
simultaneamente”. No entanto, essa conexão é uma via que intermedeia a produção do 
conhecimento. 
 O homem tem enormes capacidades cognitivas capazes de gerar novas fontes de 
conhecimentos para poder construir e reconstruir novos caminhos. Nessa concepção, é 
importante refletir que a educação é um meio favorável para desenvolver competências 
inerentes às transformações alusivas ao século XXI. O homem expressa teoricamente as ideias, 
organiza o pensamento e interage na produção dos saberes por ser autor do seu próprio 
conhecimento. De acordo com Morin (2003, p. 31), “O conhecimento permanece como uma 
aventura para a qual a educação deve fornecer o apoio indispensável.” Para tanto, se a função 
do conhecimento é provocar no homem grandes viagens, a educação deve ser um guia 
indispensável na formação de conceitos pelos quais o indivíduo internaliza a sua prática de vida. 
Sendo assim, entende-se que a educação, necessariamente, tem a obrigação de preparar o 
indivíduo para uma sociedade em transição de forma a garantir condições seguras para saber se 
integrar em meio a essa evolução contemporânea que interfere na sociedade educativa deste 
século. 
Falar do século XXI expressa a necessidade de questionar a TIC como fator 
indispensável à vida humana. É um tempo intenso de mudança que contribui não só para 
interligar os mais diversos países do mundo, como também para acelerar o desenvolvimento do 
sistema mundial em meio a uma sociedade globalizada. Referimo-nos à globalização como 
política pública direcionada ao desenvolvimento das tecnológicas que estão líderes neste 
século. Teodoro (2003, p. 30) afirma que “as políticas de educação, sobretudo nas sociedades 
contemporâneas, são construídas em meios marcados pela heterogeneidade e pela 
complexidade...”. São ações desenvolvidas no poder público que se fundamenta nas diferentes 
culturas e são identificadas por meio dos desafios enfrentados pela humanidade.  
 O autor chama atenção para os termos heterogeneidade e complexidade, pelo fato de 
estar a falar de diversidade cultural nos tempos atuais, como complexo de uma política 
direcionada ao sistema nacional de educação. Faz parte desse contexto as diferentes culturas 
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que permeiam a nação. Os desafios gerados nessa transição de século geram conflitos sociais, 
políticos e econômicos que precisam ser superados por meio da organização de diversos grupos 
sociais.  
Com o tempo e o progresso o sistema educativo ganha nova inventabilidade, torna-se 
influenciador tanto no mercado de trabalho com o profissionalismo do indivíduo quanto à 
formação para a vida íntegra. Nesse contexto, é importante compreender que os sistemas 
nacionais educativos devem assegurar ao ser humano todos os direitos prorrogativos inerentes 
à construção de grupos sociais. 
O impacto da tecnologia digital, nessa geração, tem forte relação com a mídia, 
influenciando direta ou indiretamente na educação e na vida do indivíduo. Os mecanismos 
eletrônicos que estão direcionados ao contexto educacional tornaram-se um meio 
imprescindível para a motivação neste início de século. Segundo Giddens (2005, p. 408), “Eles 
oferecem às crianças a chance de trabalharem de forma independente, de pesquisarem tópicos 
com a ajuda de recursos ‘online’ e de aproveitarem softwares educativos que permitem a elas 
progredirem em seu ritmo”.  
Nesse sentido os ‘softwares’ educativos são alternativas alusivas ao desenvolvimento 
da aprendizagem por permitir ao educando saberes estimuladores e independentes que possam 
contribuir cada vez mais com o desenvolvimento das capacidades de raciocínio lógico. E os 
jogos eletrônicos educativos são caminhos não só motivadores, mas prazerosos, que ajudam no 
processo de aquisição do conhecimento, estimulando as faculdades mentais para selecionar as 
informações, organizá-las e executá-las em tempo real. 
A contribuição do computador no contexto educacional, sobretudo o estímulo à 
pesquisa e às atividades pedagógicas a serem trabalhadas na sala de aula são de grande 
importância para o desenvolvimento da aprendizagem das novas gerações. Porém, torna-se 
ainda um entrave para os profissionais, devido ao despreparo deles com relação ao uso de 
computadores no contexto escolar. Cabe salientar que, apesar de já existir a formação 
continuada direcionada ao conhecimento das tecnologias, ainda é de forma elementar por não 
atender a demanda, dentre outras coisas. Tal situação torna-se uma complexidade na instituição 
escolar, principalmente nos anos iniciais de escolaridade na escola pública, devido aos vários 
aspectos que impedem o desenvolvimento satisfatório das atividades inerentes à utilização dos 
recursos tecnológicos na escola. 
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Segundo Giddens (2005, p. 408), “O desafio para os professores é aprender a integrar 
as novas tecnologias da informação às aulas de uma forma significativa e sensata em termos 
educacionais.” Esse aspecto expressa a falta de computador em escolas públicas que priorize as 
questões pedagógicas no interior da escola, mas também revela as dificuldades do profissional 
docente em lidar com a situação, já que lhe falta o conhecimento básico para manusear o 
equipamento desconhecendo as funções dele. 
Para redefinir o papel social da escola, enquanto instituição formadora de mentes 
humanas, é preciso compreendê-la como parte integrante de mudanças. Nesta perspectiva, 
teríamos um ensino de qualidade, fazendo valer os seus aspectos de inovação e criatividade 
nesta era científica que abarca a grande rede mundial de comunicação, por meio da tecnologia 
digital. 
O alvo desta instância nos leva a refletir a educação neste século, tendo como uma de 
suas prioridades capacitar docentes e discentes, para viverem nessa dimensão moderna, em que 
a fluência das tecnologias tem poderes decisivos. Afirma Almeida (2005, p. 33) que “é verdade 
que a educação não representa o grande mercado, mas pode ser fator decisivo enquanto 
formadora da mente e das necessidades dos usuários das próximas décadas”.  Enfatiza a 
educação como fator primordial, mas necessita ainda da organização entre grupos, no sentido 
de fazer valer a sua estrutura enquanto mobilizadora de consciência humana. Segundo o autor, 
a educação seria ponto fundamental por ter o poder de transformar o pensamento, de criar e 
recriar conceitos e de adaptar a realidade em que vive a plataforma moderna tecnológica. 
Pensar a educação no século XXI é compreendê-la como processo de envolvimento na 
diversidade cultural sob a mira do espaço científico que vem se desenvolvendo na conjuntura 
das transformações tecnológicas da era digital. Segundo Morin (2008, p. 40) “.a cibernética, a 
teoria dos sistemas e a teoria da  informação, simultaneamente na fecundidade e nas suas 
insuficiências, pedem uma teoria de organização”. 
Falar dessas teorias, segundo esse autor, é compreender a complexidade das 
organizações sobre a evolução da cibernética, que, apesar da evolução do século XXI, ainda se 
encontra de forma fragmentada. A cibernética, teoricamente, traz para a sociedade um novo 
modelo de política que prioriza a inter-relação correlata com os diversos países do mundo. A 
modernização das ações movidas pelas políticas digitais tem emergido fortemente na sociedade.  
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É preciso entender que a concepção educacional do século XXI perpassa por uma 
vertente que se concretiza no contexto virtual, envolvendo a utopia, a esperança e a 
transformação de si próprio a um olhar direcionado às aprendizagens futuras. 
 A política educacional deste século nos aponta para uma concepção humanista e 
sonhadora, em que o futuro das novas gerações está imerso em uma sociedade dialógica, capaz 
de explorar a conscientização humana, no sentido de prepará-la para saber conviver com as 
transformações que o mundo apresenta. Morin (2007, p. 462) alega que “a sociedade mundial 
da informação encontra-se de fato na origem de uma revolução quádrupla: cultural, social, 
econômica, política.” O desenvolvimento tecnológico tem seus procedimentos advindos dos 
aspectos sociais multiculturalistas, sob o domínio de políticas econômicas que se estruturam 
em uma sociedade capitalista. Entretanto, a educação da modernidade precisa estar associada 
aos inventos que a tecnologia digital dispõe para essa geração. 
É preciso compreender que a instituição escolar tem o dever de proporcionar 
estratégias de aprendizagem favorável à construção coletiva do conhecimento, de forma a 
integrar-se aos contextos que a TIC se insere, buscando interagir com o processo ocorrido nessa 
era de modernidade, em que se operam mudanças e entraves contidos no processo educativo. 
 
 [...] a educação deve ajustar-se à marcha natural da evolução mental, que é mister tornar o 
estudo agradável e que o gênero de atividade intelectual que agrada a cada idade é justamente 
o que é salutar.  Mas parece, precisamente, ter-se preocupado, antes de tudo, com essa ordem 
da evolução mental: apresentar as coisas à criança do simples para o composto, do concreto 
para o abstrato etc., e não ter compreendido bem que é especialmente quando tem necessidade 
de um conhecimento que a criança se sente atraída por ele (Hameline, 2010, p. 55). 
 
A evolução do pensamento tem suas peculiaridades em atividades subjetivas que 
comportam a mente humana. Trata-se de uma política de estímulos capaz de influenciar com 
intensidade o desenvolvimento intelectual dos povos. A concepção educacional dos dias atuais 
não deve se alocar ao processo intelectual do ser humano sem levar em consideração as etapas 
da evolução mental. É possível compreender que a criatividade dessa geração está influenciada 
pela mídia tecnológica que se insere na vida das pessoas.   
 Fazemos uma ponte das questões subjetivas que precisam estar inseridas no cotidiano 
escolar, usufruindo das particularidades como fonte de estímulo que surge de forma progressiva 
na vida do ser. Tal subjetividade nos leva a refletir que o estímulo e a motivação são molas 
mestras para a abertura do conhecimento. 
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 A escola tida como formadora de mentes, habilidades humanas, não pode deixar de 
ser vínculo de estímulo das práticas educativas e sociais, inerentes à construção da cidadania. 
Assim, a educação concebida como assimilação do saber produzido historicamente, a partir das 
práticas sociais, consiste na produção do saber arraigado à cultura histórica do homem. Por isso 
ele constrói conhecimentos, técnicas, valores, habilidades e atitudes que se configuram na sua 
historicidade. 
 A internalização do saber construído sob as experiências vivenciadas no meio social 
é base para o desenvolvimento do conhecimento científico historicamente produzido. Está 
relacionada às técnicas e valores éticos e morais, que se intensificam nas diversas gerações e 
que produzem múltiplos valores e aprendizagens democraticamente construídos.  
O ser humano tem capacidade múltipla de aprendizagem capaz de aderir às mudanças 
ocorridas neste século. É um processo que interage nos grupos sociais, entre os diversos 
segmentos. 
 
A comunidade da educação: educadores, técnicos, mestres, doutores etc., tem que admitir a 
hipótese de um modelo novo. Abrir mão de seus paradigmas e voar para um novo mundo. 
No qual o aprender seja acompanhado do prazer da descoberta e não da obrigação para ser 
submetido a uma avaliação (Silva, 2004, p. 15). 
 
O modelo educativo deste século de transformação se configura nas redes sociais de 
comunicação, grande atrativo para o aprendiz, no sentido de este descobrir e construir seu 
próprio processo de aprendizagem. Trata-se de um modelo novo de aprender que prioriza a 
motivação e a descoberta, do aprender a construir novos conhecimentos de forma dinâmica e 
prazerosa, apontando para a educação das novas gerações, com vistas as tecnologias digitais.  
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1.2.SÉCULOS XX E XXI: PALCOS DO MUNDO DIGITAL 
 
Nas últimas décadas do século XX, com as transformações de um mundo marcado 
pela globalização que transcende a corporação transnacional, o processo da TIC teve abertura 
para começar expandir relações entre os países, fazendo uma conexão para intermediar o 
universo globalizado. Segundo Giddens (2005, p.61), “A globalização está mudando o modo 
como o mundo se parece e a maneira como vemos o mundo”, levando-nos a um novo olhar 
diante daquilo que se apresenta diante de nós. Esse processo de mudança se acelera rapidamente 
de tal maneira que precisamos estar atentos para tais mudanças que direta ou indiretamente 
estão influenciando na vida das pessoas. 
A sociedade tende a mudar a maneira de ver, pensar, interpretar e agir. E um grande 
desafio para que essa mudança aconteça é que esteja em consonância com a Tecnologia da 
Informação e do Conhecimento. 
Com a transição destas duas eras: a da indústria e a da informação, houve grandes 
modificações. O computador antes era visto como um processo lento, hoje, está gerando 
diversas mudanças na sociedade de nossos dias.  
 
A história da humanidade tem sido marcada pelo avanço tecnológico desde os seus 
primórdios, e não devemos ignorar esse processo se queremos entender as relações que as 
chamadas “sociedades pós-industriais” mantêm com as suas novas (e extremamente 
dinâmicas) tecnologias de ponta (Oliveira, 2002, p. 28). 
 
O Período Pós-industrial abriu leque para o desenvolvimento das sociedades, 
principalmente no campo da tecnologia, dando origem aos primeiros aparatos digitais que, aos 
poucos, foi se intensificando e evoluindo. Assim, podemos entender que a sociedade da 
informação e da criatividade digital tem sido a grande articuladora de tantas transformações do 
modo de ver e viver nos dias atuais. 
As novidades tecnológicas apresentam, por um lado, uma relação mútua entre homem-
mundo. Por outro, a redução da mão de obra humana que vem sendo substituída pelo 
aceleramento do avanço no conhecimento, facilidade no estilo de vida, mas também 
arrefecimento do trabalho de mão de obra do homem. Conforme afirma Miguel (2010, p. 45), 
“as novas tecnologias invadem o tempo, banalizam-no, dissolvendo-o em hiperespaço 
estendido quase ao infinito.” Nesse pensamento, as novas tendências vêm ganhando espaço, 
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uma vida de domínio quase absoluta em constante progresso, descobrindo e criando dia a dia. 
Isto tem contaminado as organizações evolutivas da sociedade atual, visto que 
 
a globalização é criada pela convergência de fatores políticos, sociais, culturais e 
econômicos.  Foi impelida, sobretudo, pelo desenvolvimento de tecnologias da informação e 
da comunicação que intensificaram a velocidade e o alcance da interação entre as pessoas ao 
redor do mundo (Giddens, 2005, p. 61). 
 
 A tecnologia digital seria então um ponto relevante responsável pelo intercâmbio entre 
as dimensões da sociedade em ângulos político, social, econômico e cultural.   
Compreendemos as relações sociais como possibilidades de convergências e 
divergências, efeitos que intensificam um elo entre ambos. A respeito disso, Alves (2002, p. 
18) comenta que “são nas múltiplas e tão diversas redes de relações entre conhecimentos e 
objetos, todos criações humanas e, portanto, com a marca do humano, que formamos nossas 
redes de significados sobre o mundo, nas quais nos tornamos sujeitos”. Somos, pois, sujeitos 
de uma época em que o conhecimento eleva o homem como personagem principal, já que ele é 
o grande criador de máquina, mas também este mesmo homem abriu o caminho do progresso 
para ele e fechou algumas oportunidades a si mesmo. Nesse sentido, a globalização tem 
influenciado na produção criativa do homem, intervindo na qualidade dos produtos que se 
tornam cada vez mais atualizado. Ela tem forçado o ser humano a viver num mundo mais aberto 
e reflexivo. 
Tal transformação tem contado diretamente com a participação do ser humano no 
sentido de viver em constantes descobertas. Segundo Oliveira (2002, p. 40) “A reinvenção 
cotidiana do mundo é, portanto, uma realidade. Somos nós as pessoas comuns, que a estamos 
operando, de modo quase invisível e silencioso, a transformação social”. 
 Compreendemos o sentido da ligação social que circunda todos os segmentos de uma 
sociedade aguçada, de um público curioso que intervém nas redes da tecnologia digital. 
Tomando como foco a curiosidade humana e o incentivo que a tecnologia digital pode trazer as 
mais diversas esferas do conhecimento, é pertinente compreender que as modificações 
ocorridas na transição desse século têm expandido uma diversidade de culturas inerente à 
capacidade humana de construir a sua própria identidade e se posicionar diante dela. 
Partindo desse pressuposto, é interessante ressaltar a capacidade intelectual da 
humanidade como responsável por gerar essa infinidade de descobertas. Segundo Lévy (1993, 
p. 8), “As próprias bases do funcionamento social e das atividades cognitivas modificam-se a 
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uma velocidade que todos podem perceber diretamente.” O autor aborda acerca da celeridade 
com que se vê as atividades cognitivas tornarem a cena do mundo atual. Tendo em vista as 
sociedades viverem em organizações capazes de favorecer o conhecimento científico, logo o 
resultado desses avanços está contido nessa era informatizada. 
 O sistema educativo precisa incorporar as novas tecnologias em seu contexto, de 
forma a proporcionar ferramenta diversificada ao profissional da educação, no sentido de 
analisar princípios que redimensionem o conhecimento por meio das redes sociais que advêm 
das transformações tecnológicas.  
O processo educativo tem gerado diversas transformações nos profissionais da 
educação, com relação aos desafios que surgem. Por isso, é preciso repensar a educação a partir 
de uma proposta educativa que atenda a demanda dessa nova era do conhecimento. Os novos 
caminhos desafiam a escola para que ela reveja seu papel enquanto entidade formadora de 
mente humana, e o educador busque preparar-se para lidar com os desafios surgidos por meio 
das NTICs. 
Diante de tal situação, é necessária a adequação do planejamento pedagógico, no 
sentido de inserir a tecnologia digital no processo educativo. Trata-se de um processo didático-
metodológico que requer reflexão, diálogo e planejamento. No entanto, todo trabalho dessa 
natureza deve ser planejado, sistematizado e com uma vivência em contínua análise, já que o 
novo se põe em cena, exigindo de todos os envolvidos uma busca constante com quem aceitar. 
O papel da escola não se resume a mera transmissão de conhecimento, mas também se 
configura na formação de cidadãos críticos participativos e agentes promotores de mudança 
dessa era globalizada. De acordo com Demo (2010, p. 220), “É reconhecido que educação, 
ciência e tecnologia são os móveis mais decisivos das mudanças estruturais sobrevindas neste 
fim de século.” Para o autor, as mudanças advindas da globalização são reflexos das ciências 
naturais, sociais, humanas e políticas, que o século XXI traz relativa à tecnologia. Essa mudança 
se traduz num marco histórico cultural que consolida o processo de transformação no sistema 
da globalização. E o ponto forte é as NTICs. Cabe ressaltar que ela é tida a partir da 
sistematização do conhecimento adquirido por meio da sociabilidade humana, isto é, um 
princípio científico que se fundamenta tanto na educação como na produção do conhecimento. 
Nesse sentido, a leitura é o elo norteador de toda mudança, já que é a fonte inicial do 
processo de informação capaz de criar certa cumplicidade entre o leitor e o mundo do novo jeito 
de conhecer o oculto. E nessa cena encontra-se o docente que se faz mediador entre a leitura e 
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o leitor/aluno, tendo em vista ser o portador do conhecimento sistematizado. Contextualizando 
a leitura do mundo com as inovações do século, é óbvio compreender que o ser humano se 
apropria do conhecimento de forma mais segura quando faz a relação do mundo com a 
aprendizagem. 
Educação e conhecimento parecem ter a pesquisa científica como um caminho para 
solidificar saberes. Pensando assim, é necessário que a ação educativa seja relevada como uma 
expressão de leitura de mundo, isto é, tendo a leitura e a escrita como prática de letramento que 
se configura para a sociedade dos dias atuais. O sucesso da escola na contemporaneidade está 
na realização de atividades abertas ao diálogo em uma compreensão do estudante para a leitura 
de mundo. 
 
As tecnologias interagem com o sistema cognitivo principalmente sob duas formas: (a) 
transformam a configuração da rede social de significação, cimentando novos agenciamentos 
e possibilitando novas pautas interativas de representação e de leitura do mundo; (b) 
permitem construções novas, constituindo-se em fonte de metáforas e analogias (Maraschin, 
2000, p. 112). 
 
As práticas sociais descritas pelo autor permitem-nos relacionar a tecnologia com as 
influências imbuídas na leitura de mundo. É uma convergência simultânea entre o 
conhecimento científico e o conhecimento popular, porque intervém no saber cognitivo, na 
produção humana, e nos valores éticos e morais. Tudo isso advém da organização das 
sociedades relacionadas à cultura, política e tecnologia. Assim, a tecnologia possibilita a 
construção das diversas habilidades que o ser humano é capaz de operar. 
Nesse contexto, homens e mulheres, jovens e crianças precisam adequar-se aos 
avanços tecnológicos e sobre os anseios da sociedade. Segundo Freire (2006, p. 108), “Se se 
considera que a tecnologia não é somente necessária, mas que representa uma parte do 
desenvolvimento natural do homem, a questão que se apresenta aos revolucionários é saber 
como evitar os desvios míticos da tecnologia”. 
Pautado no pensamento do autor, pensamos nas diferentes ramificações em que se faz 
esse mundo tecnológico. Sabemos do desafio do novo, de saber sistematizar o conhecimento 
sobrevindo das redes sociais de comunicação, no sentido de colher as informações positivas, 
descartar o desnecessário, levando em consideração que o conhecimento é um bem natural do 
homem que precisa ser organizado e vivenciado na amplitude social. Quando falamos de 
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informações positivas ou negativas ecoa o senso crítico do julgar, conforme nossa experiência 
de vida adquirida em sociedade. 
O grande desafio é questionar as informações improdutivas que ao mesmo tempo são 
transmitidas pela mídia sem censura. Nesse sentido, a intervenção educativa organizacional tem 
o compromisso de trabalhar o senso crítico do público educativo, relativo à valorização dos 
aspectos positivos que se expandem no sistema digital. Nesse prisma, as informações positivas 
deverão ser acolhidas, no sentido de fortalecer o entendimento do indivíduo para a convivência 
com o mundo da tecnologia, como nos lembra (Júlia Dias Carneiro [JDC], 2010), ao afirmar 
que “no mundo atual, as tecnologias digitais permitem a combinação de múltiplas mídias – 
textos, vídeo, áudio, gráficos, fotografia, animação. – para apresentar informações de forma 
dinâmica e envolvendo mais de um sentido humano”.  
Para ela o mundo digital se vale da multiplicidade das didáticas que envolvem o ser 
humano na mídia rumo ao mundo de uma sociedade informatizada. É uma política tecnológica 
que objetiva não só conectar-se nas redes sociais, mas acompanhar a evolução contida nessa 
era da informação e do conhecimento. 
 
A internet está inevitavelmente comprometida com a transnacionalização e uniformização da 
cultura, atuando como fator de aculturação e desculturação e as interações mediadas 
eletronicamente, estão rompendo a compreensão da distância e da escala de tempo, de tal 
forma que o sistema de decisão torna-se planetário, sem fronteiras ou limites (Mercado, 2002, 
p. 32). 
 
A mídia digital alastra-se rapidamente em nossa cultura do século, pelo fato de 
comungar com a diversidade de informações contidas nas redes sociais, tornando-se ilimitado 
o seu espaço informativo. Dessa forma, a internet ganha um espaço privilegiado na sociedade 
e torna-se modelo de intervenção em todos os segmentos sociais, aculturando e desculturando 
um modelo de sociedade pré-estabelecido. 
Quando se trata da cultura uniformizada se distancia da subjetividade humana e de 
suas particularidades enquanto um ser diferente do seu semelhante. Portanto, o 
desenvolvimento cultural da humanidade se intensifica nas relações sociais pela sua 
diversidade, considerando as diversas culturas que permeiam a sociedade atual. 
A cultura eletrônica tem interagido com a vida do homem moderno, de modo que 
distâncias foram quebradas por um simples ‘click’ em que resultará alargamento do 
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conhecimento sistematizado. Os limites se romperam inferindo espaço do saber produzido no 
ciberespaço. Todos têm o livre acesso a participar ativamente dessa conquista. 
 
1.3.EDUCAÇÃO E INFORMÁTICA: UMA CUMPLICIDADE NECESSÁRIA 
 
Estamos vivendo uma era marcada pela competição e pela excelência, momento em 
que processos científicos e avanços tecnológicos definem exigências desse mercado 
competitivo. As transformações que ocorrem no mundo atual, decorrida pela evolução 
tecnológica são desafios que permeiam a educação. Elas assumem pontos vigentes na história 
da contemporaneidade. É como uma via que se entrelaça nesta nova era do mercado, era dos 
avanços contidos no mundo da tecnologia digital. O estudo relacionado à mídia tem provocado 
um choque ideológico na sociedade, logo a TIC está cada vez mais aguçando a mente humana, 
gerando profundas modificações no estilo de vida do homem e dos grupos sociais. 
Os sistemas educativos precisam exercer a responsabilidade de caminhar junto a esse 
contexto informatizado, desta era condizente com a tecnologia digital, no sentido de contribuir 
com as influências positivas e/ou negativas geradas pela evolução da ciência e da tecnologia, 
mola mestra do desenvolvimento social como um todo. Para tanto, a expansão da tecnologia da 
informação tem repercutido de diversas formas na educação brasileira. Por isso, a política e a 
economia exigem do cidadão uma prática familiarizada com a computação, e a escola precisa 
exercer o papel de modo a suprir as lacunas dessa necessidade.  
 Há uma necessidade de adaptação a essa era informatizada tão necessária às atividades 
de sala de aula porque, a partir dela, fronteiras serão minimizadas e a interação escola x vida 
mais dinâmica. Por essa razão, o sistema educativo precisa considerar as novas ações 
tecnológicas que deverão ser inseridas na proposta de seu trabalho. É uma das exigências desse 
início de século, em que a essência da formação humana se edifica nas possibilidades de uma 
educação integral capaz de desenvolver no ser humano a expansão dos conhecimentos por 
intermédio da TIC. Isto é uma condição básica para a integração do mundo virtual no contexto 
da educação escolar que ao mesmo tempo busca dá ênfase ao computador, hoje visto nas escolas 
como um objeto estimulador do ensino aprendizagem. Almeida (2005, p. 62-63) mostra “a 
urgência de se questionar filosoficamente o uso do computador na educação sob dupla visão: 
como quem analisa seus problemas e capacidades intrínsecas e como quem aborda como 
produto social e histórico-cultural de um mundo bem específico”. 
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Com essa preocupação de encontrar parâmetros que norteiam uma aprendizagem 
significativa, questiona-se a abertura de caminhos estimulantes que possa dar sentido ao 
aprendizado de forma mais segura e que chegue ao educando com um significado mais atrativo, 
além de lhes trazer resultados positivos para sua vida em sociedade. 
A escola é um espaço de aprendizagens que precisa desenvolver atividades prazerosas 
onde o aluno se sinta motivado para aprender. É interessante que a metodologia de trabalho seja 
atrativa de modo a despertar o interesse e a curiosidade, trazendo uma aprendizagem 
significativa. Nesse contexto, faz-se uma referência ao computador enquanto instrumento 
estimulante para a vida do educando. Trata-se de um recurso tecnológico que favorece uma 
aprendizagem prazerosa, desde que seja explorado sob orientação do docente que, 
anteriormente, deve ter incluído em seu planejamento diário para apoio desse suporte. 
Freire (2000) expressa uma realidade de que o mundo está sendo movido intensamente 
pela criatividade do homem e o ser humano na sua dialogicidade, na capacidade de pensar e 
produzir culturas faz evoluir sobre a curiosidade que a ciência lhes proporciona. Com base nesse 
contexto, Moita (2007a, p. 106) afirma que “o mundo, hoje, necessita de aprendizagens ativas, 
que envolvam ações de experimentar, num empenhamento mútuo que conduza a afiliações e ao 
preparo de aprendizagens futuras.” Assim, é importante a inserção do computador na escola na 
perspectiva de colaborar, não só como incentivo à aprendizagem, como também por ser um 
meio eficaz, que possa garantir uma articulação na diversidade do conhecimento. O 
conhecimento e as informações seguem com a velocidade das novas tecnologias de 
comunicação, disseminadas e processadas, ou seja, num ritmo que desconfigura os limites e 
fronteiras do saber. 
Nesse sentido, a escola enquanto instituição que ensina, tem o dever de inventar, criar, 
recriar e adaptar-se à realidade de seus alunos, buscando inserir no contexto educacional essa 
grande invenção que é o computador. 
Outrossim, é bom lembrar que Moita (2007b) defende a tecnologia dos computadores 
como uma presença constante no cotidiano das pessoas, interferindo e transformando suas 
vidas. 
É nesse espaço que a intervenção do educador deve estar presente para ajudar o 
educando a compreender que só o ser humano pode ser liderança, a máquina é um objeto de 
mediação que sem dúvida ajuda ao homem no desenvolvimento dos mais diversos aspectos, 
porém, não pode tomar decisão sozinha nem pelo homem. 
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Assim, o computador representaria um instrumento auxiliar de seu trabalho que, sem dúvida, 
contribuiria para repensar os problemas educacionais do Brasil, desenvolver a competência 
do professorado e até poderia representar uma modesta, porém, eficaz contribuição para a 
melhoria do próprio nível da educação escolar (Almeida, 2005, p. 31). 
 
As exigências e oportunidades relativas as novas tecnologias são imensas e 
diversificadas a todos os países e, para saber lidar com essa situação, é preciso o sujeito pensar 
em caminhos que favoreçam as habilidades que ele irá precisar para a convivência no mundo 
de hoje. 
A instituição escolar precisa garantir ao educando a formação básica que contemple 
além dos valores éticos e morais, habilidade inerente ao contexto permeado pelas inovações 
tecnológicas deste século. Convém salientar que é de fundamental importância a formação dos 
profissionais da educação, no sentido de torná-los competentes para guiar o educando no 
processo de ensino aprendizagem frente ao envolvimento do computador na escola.  
 Este recurso por meio das redes sociais, além de ser um instrumento motivador no 
âmbito das sociedades atuais, é também um suporte que permite a realização de várias funções 
ao mesmo tempo, transformando o recurso tecnológico interativo para um sistema também. 
Ele amplia ainda mais a interatividade e possibilita o acesso à formulação de hipótese, 
a busca de soluções para as questões vivenciadas no dia a dia. Assim, o educando aprende a 
organizar suas ideias e informações para reconstruir seu conhecimento.  
 Na proporção em que se discute o uso do computador na escola, enfatiza-se a pesquisa 
científica como meio de produção do conhecimento. Essa intervenção no processo do ensino 
dá suporte ao educando para construir novos conceitos, procedimentos e atitudes que os 
envolvem na busca de informações e consequentemente gera aprendizagem holística. 
É fundamental que o educador faça bom uso do computador, no sentido de selecionar 
as informações significativas na intervenção dos conteúdos curriculares, com objetivo de 
oferecer uma metodologia diferenciada, de forma a atender às necessidades do educando, 
sobretudo, no ato da pesquisa tida como suporte para ampliar o conhecimento. Com a 
participação do educando no decorrer da pesquisa, é possível ter como resultado uma 
aprendizagem interdisciplinar, que abre caminhos para criticidade relacionando a prática e a 
teoria no cotidiano escolar. 
A concretização do processo de aprendizagem contempla a diversidade cultural, 
contida na relação social. Trata-se da interdisciplinaridade como uma intervenção pedagógica, 
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ou seja, sobre forma de estratégias para suscitar um conhecimento mais sólido em virtude de 
agrupar várias áreas do conhecimento. 
A interdisciplinaridade tende a abrir um leque de informações que favorece um 
aprendizado livre e espontâneo, mas sistematizado. Fazendo uma conexão entre o contexto 
interdisciplinar e as novas tecnologias, vemos a necessidade de inserir, no contexto escolar, as 
informações por intermédio das redes sociais. A Tecnologia da Informação e do Conhecimento 
tem proporcionado para o sistema educativo um campo de informação com tamanha amplitude 
mundial. Ela está se alastrando intensamente, assim como causando efeitos positivos e alguns 
negativos, e o nosso aluno está inserido nessa mídia tecnológica.    
O monitoramento do professor com relação à seleção das informações positivas 
advinda do computador é algo inevitável. É fundamental a competência dos profissionais da 
educação no acompanhamento das ações pedagógicas, no que se refere à inclusão digital nas 
ações educativas. 
Com o desenvolvimento do computador e as relações das redes sociais, a instituição 
escolar tem o compromisso de investir no conhecimento tecnológico, por se tratar de um 
paradigma que evolui com grande intensidade nesta sociedade contemporânea. É preciso 
associar às redes de informações a sala de aula, a fim de que possibilite ao plano de ação 
educativa atividades que envolvam a diversidade do conhecimento tecnológico, advindo do 
ciberespaço.  
Sendo assim, a diversidade de informações contida ao redor do mundo tem gerado no 
ser humano aptidões que os levam a se atualizar constantemente. Nesse aspecto, estão inclusas 
as questões estimulantes que são despertadas por meio do computador, questão esta que 
repercute positivamente nas ações da sociedade. Segundo Lévy (2010, p. 113), “[...] o próprio 
fato do processo de interconexão já tem e terá, ainda mais no futuro, imensas repercussões na 
atividade econômica, política e cultural. Este acontecimento transforma, efetivamente, as 
condições de vida em sociedade.” 
As políticas públicas voltadas para a educação têm repercutido sobre as redes sociais 
como também contribuído para o desenvolvimento da educação. O sistema educativo tem se 
tornado corresponsável por essa política informatizada em meio à era do conhecimento.  
 É pertinente associar a criação do computador ao desenvolvimento da cibercultura, 
bem como suas influências para o sistema educativo. A proposta de ação educativa precisa estar 
em consonância com a evolução do conhecimento, por isso deve priorizar o conhecimento 
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tecnológico, no sentido de estabelecer um vínculo afetivo de motivação com o propósito de 
assegurar a melhoria na qualidade da aprendizagem. 
Entendemos a importância do uso do computador como ferramenta pedagógica na área 
da pesquisa, pois, além de ser um recurso diversificador de atividades relativas aos conteúdos 
curriculares, é também um argumento que facilita o trabalho de pesquisa. Trata-se de uma 
política social direcionada a fins subjetivos, ideológicos e naturais, ao longo da história do 
computador e da internet como meio que se insere na sociedade moderna. 
 
1.4.TECNOLOGIA DIGITAL: POSSIBILIDADES E DESAFIOS PARA O ENSINO E 
APRENDIZAGEM  
 
Nas últimas décadas, as mudanças no comportamento e no pensar no homem 
contemporâneo tem-se diversificado É peculiar um olhar novo, uma ação diferenciada, no 
mundo do trabalho e na convivência com o outro no sentido de consolidar tais modificações e 
melhorar a qualidade de vida de si próprio.   
As grandes mudanças civilizacionais e existenciais que foram decorridas nas últimas 
décadas têm de peculiar a velocidade, a fluidez e um grau de dominação, no qual o ser humano 
é levado a aderir um estilo de vida criado pela cultura que norteia este mundo globalizado.  
 Este avanço frente à tecnologia digital no início deste século vem evoluindo com 
rapidez e como a educação escolar no Brasil não deve se esquivar desse processo de evolução, 
adaptado em vários países, é necessário, pois, adequar-se ao contexto social de forma que possa 
contribuir para o ensino e a aprendizagem. 
O computador na sala de aula é um recurso importante para o desenvolvimento de uma 
aprendizagem significativa à luz de um século em transformações, pois, conforme afirma 
Barreto (2002, p. 46), “a escola não pode manter as portas fechadas para os vários textos que 
circulam socialmente, na busca da promoção de experiências mais significativas”. 
 É importante relacionar a diversidade tecnológica no contexto educacional, visando 
envolver o ser humano em atividades educativas, oferecidas por meio da TIC. Podemos citar 
os jogos, textos virtuais, pesquisas, ou seja, sites educativos como possibilidades de incentivo 
e inovação para a construção do saber. Para Moita (2007b, p. 44), “os conhecimentos 
encontram-se, por isso, associados aos contextos que lhes dão sentido”. São tarefas práticas que 
chamam a atenção para a realidade, proporcionando o colorido e o prazer do educando, no 
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sentido de poder usufruir da tecnologia digital como um argumento motivador do processo 
educativo. 
 
A educação planetária não pode mais estar desassociada das inovações tecnológicas, nem 
tampouco ignorá-las como recursos comunicacionais – informacionais e didáticos, uma vez 
que a sociedade informacional que ora se efetiva requer mudanças no processo de ensino-
aprendizagem para além da mera transmissão. (Moita & Pereira, 2007, p. 88) 
 
A educação dos dias atuais precisa estar conectada com a mídia, para que a escola 
possa incorporar esse recurso como parte integrante do aprendizado estudantil e influenciar no 
processo educativo pelo fato de ser um dos instigadores da mente humana, principalmente no 
despertar dos anseios sobre a curiosidade da criança e do adolescente. Vale dizer que as fontes 
digitais também são argumentos motivadores para o ensino e a aprendizagem.  
O processo tecnológico age como estímulo para a vida do educando, no momento em 
que se é feito um trabalho direcionado por um planejamento prévio. Entretanto, é bom lembrar 
que, apesar da grande contribuição que a tecnologia traz para a educação, há outra face explícita 
do mundo virtual que deve ser enfocada na sala de aula, visando à criticidade do olhar, ou seja, 
trabalhar a consciência do indivíduo, oportunizando a liberdade de escolha para beneficiar a si 
próprio e ao outro.  
 É fundamental que a escola dê ênfase às questões sociais e políticas, sobretudo intervir 
na vida do educando, em seu desejo e suas escolhas, contribuindo na formação crítica e 
transformadora do meio, em prol dos valores éticos e morais que envolvem a cidadania. A 
tecnologia é tida como um mecanismo que comporta os mais diferentes para o pleno 
desenvolvimento de nossa sociedade moderna. Trata-se de uma máquina que no passado era 
utilizada apenas para realização de cálculos matemáticos, mas hoje é o suporte importante na 
construção e na produção dos grupos sociais, uma vez que  
 
o computador, embora nascido de uma dada civilização e para solucionar dados problemas, 
hoje é um patrimônio transcultural.  A absorção crítica da sua utilização na educação deve 
ser procedida de análises das questões mais radicais que afligem esta dimensão da cultura 
brasileira. Como tarefa dos educadores, cumpre desenvolver uma pedagogia do uso crítico 
da informática na educação (Almeida, 2005, p. 69). 
 
Em virtude dos avanços tecnológicos estarem relacionados também à educação, 
compreende como seu uso se dá na escola, como se faz tarefa primordial no intuito de favorecer 
o desempenho acadêmico do aluno, contribuindo para o crescimento de forma integral. Assim, 
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a escola precisa acompanhar esse processo de mudança no sentido de proporcionar e articular 
atividades educativas que possibilitem docentes e discentes refletir o verdadeiro papel da escola 
nos dias de hoje. Nesse prisma, a educação e a tecnologia se entrecruzam para desse modo 
favorecer a conexão das redes sociais. 
 A internet tem sido uma via de acesso entre a ciência e as organizações sociais. É uma 
ferramenta virtual de suma importância, indispensável ao sistema educativo.  
Ela é um mecanismo de conectividade com tudo que chamamos de bem informado, 
acessibilidade à diversidade cultural a ser integrada na escola em que requer habilidade de 
desenvolver ações educativas respaldadas positivamente, a vida e o desempenho acadêmico do 
aluno. Discursos têm-se formado em volta das transformações geradas por essa inovação 
tecnológica dentro da escola. Alguns defendem a ideia de que verdadeiramente não é uma 
mudança, mas uma soma de recursos didáticos, capaz de desenvolver habilidade social e 
educativa, delineada no processo educativo. A internet é constituída de um campo amplo e 
diversificado. Ela está criando uma nova cultura da aprendizagem, que a escola não pode 
desconhecer. O conhecimento da informática tornou-se mais acessível às pessoas. 
Nunca se houve tanta informação conectada no mesmo instante, com capacidade de 
velocidade, como vista nesta nova era. É sabido que a escola não pode ocultar tal realidade 
transcultural apresentada pelas redes de comunicação. Nem poderia, pois é de instrumentos 
telecomunicativos que o mundo oferece, e que a nação tem acesso, já é um mar profundo. 
A tecnologia digital incorpora uma infinidade de saber múltiplo e ao mesmo tempo 
interfere no pensamento humano, nas ações cotidianas, no oculto mundo do sentimento, de tal 
maneira que chaga em alguns momentos a causar-lhes insegurança. As novas tecnologias estão 
inseridas no nosso dia-a-dia, intervindo na forma de pensar, sentir e agir, mas, ao mesmo tempo, 
nos traz temor, porque passamos a enxergar as coisas com um novo olhar, o olhar do novo, do 
desconhecido, o que gera, de certa forma, medo e insegurança. 
A evolução da tecnologia amplia o conhecimento, levando a descobrir novas fontes de 
aprendizado, em uma dimensão de encantamento da humanidade. São transformações que 
passam a contribuir de forma positiva, de modo a preocupar os povos, quando não buscam 
acompanhar essa evolução, ficando a margem da insegurança, podendo ser um dia substituído 
pela máquina. 
Na dimensão política, a instituição escolar, como vertente do conhecimento humano, 
almeja respostas para as indagações da atualidade. Mas nem sempre encontra resposta, uma vez 
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que ela precisa estar em consonância com as inovações da tecnologia para fomentar no 
educando o desejo pela construção do saber. Deve ser antes de tudo movido por um trabalho 
coletivo e dinâmico que lhes permita o entrelaçamento com as redes sociais. Segundo Lévy 
(1993, p. 54), “As redes informáticas modificam os circuitos de comunicação e de decisão nas 
organizações. Na medida em que a informatização avança, certas funções são eliminadas, novas 
habilidades aparecem, a ecologia cognitiva se transforma.”    
O computador é um instrumento tecnológico de múltiplas funções que desempenha o 
papel de um cérebro eletrônico, com o poder ágil de processar dados com extrema rapidez, e ao 
mesmo tempo (re)organizar a visão de mundo, por intermédio de programas condicionados, 
fazendo com que suas funções modifiquem o pensamento e as ações humanas.  Ele é 
responsável para modificar a maneira como as pessoas pensam e agem diante de determinadas 
funções e interage diretamente nas organizações sociais e políticas da sociedade, além de 
favorecer o pensamento crítico do educando, bem como auxiliar na formação intelectual. Na 
medida em que isso acontece, suas funções são desviadas e as habilidades humanas são 
construídas e reconstruídas a partir das redes de informação. 
Na era da informação, a experiência educacional diversificada aparece como eixo para 
o sucesso do estudante que necessita dominar o conteúdo que a sociedade atual exige. Para que 
aconteça o domínio do processo de aprendizagem nessa era digital, é essencial que o aluno 
esteja conectado com a internet, no sentido de acompanhar a evolução das sociedades, de 
explorar a pesquisa como fonte científica e ainda buscar o domínio dos conteúdos diversificados 
como caminho do sucesso. 
 
A internet é uma tecnologia que facilita a motivação dos alunos, pela novidade e pelas 
possibilidades inesgotáveis de pesquisa que oferece. Essa motivação aumenta se o professor 
a faz em um clima de confiança, de abertura, de cordialidade com os alunos (José Manuel 
Moran [JMM], 2006). 
 
Assim, podemos afirmar que o profissional da educação precisa ter dedicação, 
compromisso, formação continuada e condições estruturais para que a prática do letramento 
seja uma atividade constante em sua vida, no sentido de contribuir para o desenvolvimento de 
habilidades sociais e cognitivas do aluno, como também priorizar a diversidade de textos 
informativos. Mas, antes de tudo, é necessário que esteja participando ativamente dos 
acontecimentos da atualidade, envolvido com as múltiplas informações das redes sociais de 
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comunicação, sobretudo estar em consonância com os desafios que enfrentam sobre as 
transformações tecnológicas vivenciadas nessa era digital. 
Acreditamos na ideia de que o educador precisa, primeiramente, zelar pela sua 
qualificação, enquadrando-se aos novos métodos de aprender/ensinar/aprender, já que ele está 
sendo desafiado a estimular ele próprio e só então ir à busca do outro. Ambos, docente e discente 
atravessam o escuro mundo desconhecido, em busca da luz do saber. O profissional ora será 
monitor ora mero aluno, porque é uma troca de conhecimento que possibilita uma aprendizagem 
mútua. A cultura digital nos aponta para caminhos desafiadores, porém, necessários para o 
alargamento da aprendizagem escolar tendo como eixo a tecnologia digital. 
 
1.5.RECEPÇÃO DA INTERNET NA SOCIEDADE E NA ESCOLA PÚBLICA 
 
O mundo hoje perpassa por um século de grandes invenções que marcam a tecnologia 
digital. Nesse sentido, percebe-se o quanto é importante a interação das tecnologias na sala de 
aula. Por ser o computador um instrumento motivador que também é uma via de conexão entre 
o homem, a sociedade e o mundo. 
O mundo onde homens, mulheres, jovens e crianças estão inseridos, enquanto sujeitos 
de um processo tecnológico, circunda em uma sociedade que busca a evolução como meio de 
desenvolvimento universal. Percebemos que essa evolução transcorre como um esforço 
transformador da natureza humana buscando mudanças em suas relações sociais.  
O intercâmbio com as redes sociais maximiza a qualidade social da educação, uma vez 
que se fez uma conexão ampla nos sistemas que conectam as redes mundiais de comunicação. 
É preciso entender que se há conexão entre os diversos segmentos da sociedade, possivelmente 
as informações se tornarão mais fluentes, dando suporte para o conhecimento integral. 
A educação aliada à política da ciência e tecnologia sai das margens de uma sociedade 
evidenciada pelas transformações das mais variadas que se tem, para ocupar lugar de destaque 
nos projetos da política de Estado. Discussões e ideias são deitadas no papel, com o objetivo de 
articular o homem moderno e o novo estilo de aprendizagem. A vida passou a ser mais 
competitiva e a qualidade do aprender é o alvo principal dos projetos educacionais. E aí entra 
em cena a máquina e o homem.  
 A política, a ciência e a tecnologia são fatores inerentes às políticas públicas do 
Estado, por garantir com eficiência um padrão de desenvolvimento político, econômico e social. 
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Esse padrão é desenvolvido nas novas tecnologias como foco positivo na produtividade e 
competitividade entre os países. Sendo assim, entende-se que todo o processo de 
competitividade e produtividade está relacionado com a amplitude do universo, influenciado 
pelas TICs que tendem a enfocar o sistema educacional como ponto central no desenvolvimento 
social, cultural, econômico e político. 
No Brasil, principalmente nas regiões menos favorecidas, o acesso à tecnologia digital 
nas escolas públicas encontra-se em desenvolvimento, porém, lentamente, tendo em vista a 
escassez de computadores para a sala de aula, como também o despreparo de profissionais para 
lidar com tais equipamentos. Nosso país ainda encontra resistência à mudança, no sentido de 
incorporar a tecnologia na sala de aula como um suporte que possa levar um aprendizado 
significativo no contexto da sociedade moderna. 
 
Tecnologia aparece com cara da modernidade, porque é o filho mais encorpado e ostensivo 
da ciência e admite com facilidade maior o ambiente de inovação obsessiva. Avanço 
tecnológico significa sempre também derrubada das fases anteriores, tornadas obsoletas. 
Todavia, a necessidade de mudança coloca não só o apelo tecnológico, que é instrumental, 
mas igualmente a capacidade de pensar, organizar, comandar a mudança, para participarmos 
dela como sujeitos históricos (Demo. 2010, p. 184). 
 
O uso da tecnologia digital deve ser visto como um ponto positivo na aprendizagem, 
não só no foco desta como também no desenvolvimento integral do homem. O virtual não 
contradiz o real, mas complementa o conhecimento e a experiência do ser humano no cotidiano, 
tornando-o mais extenso e objetivo para a compreensão. Nesse ângulo, vivemos a sociedade do 
conhecimento digital, que se amplia em toda a nossa maneira de viver, desde o ato mais simples 
até o mais complexo. 
A política da educação na contemporaneidade tem favorecido o pensamento 
tecnológico, sobretudo, o grau de conhecimento e autonomia referente à construção de uma 
sociedade multicultural inerente à formação de homens e mulheres para atuar nesse século de 
inovações.  
 
O conhecimento se impõe no mundo atual como uma mercadoria de troca. Assim, os países 
que investiram mais em políticas de inclusão digital estarão investindo na melhoria da ciência 
e na participação cada vez mais ampliada de pessoas em políticas de inclusão ao mundo 
digital (Moita & Pereira, 2007, p. 87). 
 
É importante ressaltar que as forças políticas que interferem na educação também são 
responsáveis por implantar o sistema de tecnologia na escola capaz de influenciar uma 
44  
Matilde Soares de Oliveira - A TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO: jogos eletrônicos educativos, um desafio 
para o ensino e a aprendizagem 
 
__________________________________________________________________________________________ 
Universidade Lusófona de Humanidades e Tecnologias - Instituto de Educação 
 
aprendizagem mais dinâmica. No entanto, o educador precisa estar preparado para o estudante 
dessa nova geração.  
As inovações da cultura virtual dão suporte para reformular as relações entre educador 
e educando. É um percurso diversificado na produção de saberes ao revolucionar processos e 
métodos de aprendizagem que trilham os caminhos da escola, que articula o diálogo entre os 
indivíduos capaz de colaborar para uma reflexão crítica que permeia o desenvolvimento da 
aprendizagem de forma permanente e autônoma. 
 A diversidade tecnológica tende a revolucionar o ensino aprendizagem de forma a 
acolher bons frutos, desde que seja direcionada por profissionais preparados para lidar com as 
informações contidas no mundo da internet. O contexto nos aponta para aprendizagens futuras 
de um mundo globalizado. 
É inadmissível falar de modernidade sem falar de internet porque elas se confundem, 
crescem juntos e caminham lado a lado em uma dimensão de complemento, onde o internauta 
se envolve intensamente nos anseios aos seus desejos. Giddens (2005, p. 379) afirma que “o 
acesso à internet e o número de usuários espalhados pelo mundo inteiro dispararam na última 
década, à medida que os avanços na tecnologia tornaram a atividade online mais acessível em 
termos técnicos e financeiros”. 
À medida que se abre espaço para falar sobre a comunicação online, convém enfatizar 
o crescimento de usuários conectados constantemente às redes sociais de comunicação. O 
acesso de usuários tem influenciado direta ou indiretamente na instituição escolar, em particular 
na vida diária do educando. A internet tem contribuído de forma positiva, pedagógica, técnica 
e financeiramente para o desenvolvimento da política da escola.  
Trata-se de uma política educativa voltada para o interesse da escola, como 
possibilidade de melhoria na qualidade do ensino, isto por expandir uma infinidade de textos 
literários e não literários, dando suporte ao aluno a explorar a criatividade e criticidade, como 
também conectar-se a outros usuários. 
A instituição escolar inova seu papel de articuladora do conhecimento, tentando 
adquirir novas estratégias para acompanhar as transformações oriundas da tecnologia. Diniz, 
(2009, p. 73) afirma que “o modelo de educação no sentido do ensino e da aprendizagem tem 
passado por modificações impostas pela própria evolução da sociedade, que é guiada por todas 
as possibilidades tecnológicas disponíveis e de fácil acesso”. Por isso deve testar as diversas 
possibilidades de melhor atendimento ao docente e discente, para que não ande em caminhos 
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contrários às inovações da atualidade nem corra o risco de excluir seus próprios atores do 
processo educativo. 
Os meios tecnológicos digitais estão transformando a estrutura dos nossos interesses, 
isto é, mudando a forma como vemos e pensamos as coisas. A essa modificação natural que se 
insere na personalidade do homem também se desenvolve na comunidade e no lugar em que 
estamos inseridos.  
É um grande desafio para a escola trabalhar com a TIC, por ser um fenômeno que tem 
se mostrado em evolução permanente e tem transformado todos os segmentos da sociedade de 
forma brusca, gerando mudança até na forma de pensar do indivíduo. Tal situação foge do 
controle de trabalho realizado no ambiente escolar, devido ao preparo da comunidade específica 
desse setor. 
Percebemos que na sociedade ainda há uma grande população tecnologicamente 
analfabeta digital. Eis um grande problema que se vê nas escolas e que precisa ser revisto pelas 
organizações políticas parceiras da educação. 
A escola que trabalha na lógica dos conteúdos fragmenta o mundo da construção a 
partir de recortes das disciplinas impossibilitando o que é tecido junto. Desse modo, a 
instituição educativa deve priorizar a criticidade do aluno, a construção de habilidades, a 
interdisciplinaridade dos conteúdos e a coletividade, bem como procurar entender os desafios  
que existem no contexto atual e que tem significado para a vida. Mas o papel do Estado é honrar 
tais compromissos supracitados além de oferecer condições ao educador de ingressar nessa 
habilidade. 
 
Não há dúvidas de que a internet está ampliando nossos horizontes, além de apresentar 
oportunidades sem precedentes para o estabelecimento de contatos com os outros. Entretanto, 
o ritmo frenético de sua expansão também introduz desafios e ameaças às formas tradicionais 
de interação humana (Giddens, 2005, p. 382). 
 
A internet é uma via de comunicação que incentiva as várias funções do corpo humano 
por despertar a curiosidade. Tudo isso nos permite compreender que ela influência de forma 
positiva ou negativa e que pode causar aos internautas vícios que os leva, boa parte do tempo, 
a isolar-se do mundo lá fora por estarem horas a fios conectados às facetas deste mundo.  
Sabemos que o internauta, ao se deparar frente ao computador por várias horas, 
mantém contato virtual com seu semelhante a uma distância incontestável, reduzindo, assim, o 
contato físico com seus semelhantes, além de priorizar o comodismo no espaço. No entanto, 
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vale salientar a importância da internet no ambiente educativo, uma vez que serve de recurso 
para possibilitar o acesso a informações importantes para enaltecer o conteúdo curricular.  
A discussão sobre a tecnologia é pertinente como meio de adaptar as novas 
possibilidades motivadoras que as redes sociais oferecem para o aprendiz. É interessante que 
os atores da escola façam uma ponte entre os conteúdos curriculares com a diversidade de 
conteúdos que a tecnologia digital possibilita, por ser um caminho que leva o aluno a estímulos 
e o torna mais apto para o sucesso de seu aprendizado. Sendo assim, é notável que a escola 
possa intercalar uma proposta de trabalho condizente que se insira no universo virtual.  
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CAPÍTULO 2 
 
 JOGOS ELETRÔNICOS EDUCATIVOS: CONTEXTO, 
CULTURA E CONHECIMENTO 
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Neste capítulo, fazemos um panorama sobre os jogos eletrônicos educativos, dando 
ênfase à cultura e à tecnologia digital na sala de aula, bem como a importância de alguns 
aspectos desafiadores que emergem na sociedade do conhecimento, busca interagir com os 
jogos eletrônicos e softwares educativos em uma perspectiva de qualidade educativa para as 
gerações futuras. Tende articular uma proposta educativa atrelada às dimensões que a 
tecnologia digital nos oferece, pois, segundo Tavares (2007, p. 13), “os jogos trazem consigo 
uma nova reestruturação e ressignificação do mundo do entretenimento, da informação e da 
educação”. 
O saber da humanidade também se fundamenta na cultura popular, por meio das 
experiências vivenciadas e do contexto real em que se propaga. Comporta elementos biológicos, 
culturais e sociais, que permitem o diálogo entre os diversos grupos sociais. Sabemos que a 
curiosidade é uma cognição da mente, surgida através do cérebro que suscita a diversidade 
cultural humana e, por isso, necessita de uma equivalência entre grupos para se disseminar. 
Afirma Morin (2003, p. 52) que “a cultura acumula em si o que é conservado, transmitido, 
aprendido, e comporta normas e princípios de aquisição”. Isso significa que o homem não é um 
ser esvaziado de cultura, mas um sujeito que, biologicamente, já traz em si um discernimento 
cultural que se constitui no seio de um grupo social. É importante lembrar que o saber 
culturalmente produzido pelo ser humano abrange também princípios e valores relacionados às 
normas de convivências que são transmitidas de geração à geração e que, concomitantemente, 
é sistematizado na instituição escolar. 
Essa cultura advinda de origem popular presente na escola deve ser sistematizada 
mediante as instruções científicas. É sabido que toda atividade educativa está presente nas 
atitudes e atividades instintivas e impulsivas da criança e, consequentemente, nas inúmeras 
expressões espontâneas (jogos, brincadeiras, mímicas) que são passíveis de uso da sala de aula. 
A espontaneidade da criança, sobretudo nas ações que lhes dão prazer, como jogos e as 
brincadeiras, são atitudes que se tornam estimulantes da mente e do raciocínio lógico, capaz de 
possibilitar o desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e sociais. 
Sabemos que jogos, brincadeiras e mímicas quando adaptados à sala de aula são tarefas 
lúdicas que tendem a promover na criança a liberação emocional por favorecer a autodisciplina 
sobre as regras do jogo. Logo a expressão espontânea da criança é fortalecida através do fluxo 
da linguagem, tornando-se tarefas lúdicas da sala de aula um momento prazeroso e eficaz de 
desenvolvimento da aprendizagem. 
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É fundamental enfatizar os valores culturais imbuídos no contexto educacional como 
possibilidade de construção dentro e fora da sala de aula. Tavares (2007, p. 21) afirma que “é 
possível se valer da própria cultura de crianças e adolescentes para promover a constituição de 
conhecimentos e valores, para promover a sistematização e a organização do conhecimento”. 
O papel da escola se traduz na responsabilidade de fornecer ao educando e educador(a) 
subsídios estimulantes que respaldem ao profissional desenvolver uma prática pedagógica 
motivadora e, ao mesmo tempo, possibilite àquele uma aprendizagem significativa. Muitas 
vezes a escola de Ensino Fundamental não agrada ao aluno por não oferecer atrativos à 
aprendizagem dele, lembrando que a sistematização do conhecimento e a sua organização 
devem abranger uma diversidade metodológica capaz de garantir o estímulo e o prazer de se 
estar na sala de aula. 
 
Cabe ao professor, junto com seus alunos, transformar o espaço do jogo num ambiente 
cooperativo, onde fazer escolhas, tomar decisões e resolver conflitos sejam tarefas de todos, 
e não apenas de poucos. Assim, desenvolvem-se aspectos relacionados à cidadania, como o 
diálogo, a discussão franca e objetiva, a análise das ponderações e ideias, de forma 
democrática e aberta, a tomada de decisão baseada no interesse e na necessidade da 
coletividade, sem imposição de atividades, mas respeitando e valorizando os conhecimentos 
e demandas das crianças e adolescentes (Júnior [et al.] 2009, p. 27). 
 
Nesse contexto, a função do educador é fazer do local do jogo um espaço aberto e 
democrático onde as tomadas de decisões e a resolução dos problemas sejam de 
responsabilidade de todos os envolvidos. Só assim, os valores étnicos e morais tornam-se 
princípios de cidadania. Esse é o papel do educador tido como mediador do processo de ensino 
e aprendizagem, uma vez que pode intervir nos conteúdos curriculares, bem como na 
organização de atividades extracurriculares (jogos, brincadeiras...). Vale dizer que uma das 
contribuições inerentes ao processo de aprendizagem é a relação mútua entre educador e 
educando, por ser um processo de construção coletiva.  
 Os jogos aparecem na vida da criança e do adolescente não só como estímulo, mas 
como a construção e reconstrução do pensamento. Segundo Rousseau, apud Neves & Santiago 
(2009, p. 22), “a primeira educação da criança deveria ser quase que inteiramente através do 
jogo”. Isso nos permite dizer que a intervenção dos jogos na sala de aula é um mecanismo 
estimulante da mente humana, que contribui para o desenvolvimento intelectual da criança 
desde que seja monitorado pelo professor. 
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Em termos educativos as novas tecnologias são um grande recurso indispensável à 
aprendizagem, visto se tratar de um fenômeno que avança na sociedade como uma epidemia de 
forma avassaladora, de modo que está sendo responsável pelas transformações ocorridas em 
toda parte. É uma dinâmica de modernização que, direta ou indiretamente, tem influenciado a 
vivência escolar do público estudantil deste século de forma inquietante. E por existir tal 
inquietação, principalmente no público mais jovem, é inadmissível que eles não tenham o 
acesso à máquina digital, haja vista que o papel da escola nesta era deverá ser o de preparar o 
indivíduo para torná-lo autônomo nas decisões relacionadas à sua vida. Comenta Mercado 
(2002, p. 14) que “as novas tecnologias requerem um aluno mais preocupado pelo processo do 
que com o produto, preparado para tomar decisões e escolher seu caminho de aprendizagem”. 
Na esfera cultural, que explode o avanço das TICs, a educação compartilha desse 
período inovador, onde devem ser trabalhados conteúdos significativos levando em conta não 
só a resiliência do planejamento, mas as particularidades de cada estudante. Entretanto a 
curiosidade do ser humano com relação à convivência na sociedade digital tem pressionado a 
instituição escolar a incluir a cultura digital no cotidiano do aluno. 
 
[...] a cultura é a totalidade das produções humanas, enfim, tudo que, em contraposição ao 
que é dado pela natureza, é obra do homem. É assim que podemos compreender a tecnologia 
(remontando a palavra grega tèchnè: fabricar, produzir, construir) como criação humana, 
produto de uma sociedade e de uma cultura (Vygotsky, apud Freitas, 2002, p. 59). 
 
A cultura enquanto produto do homem, de suas atividades sociais, torna-se uma prática 
de vida. O homem exerce um poder sobre essa cultura e esse poder determina as relações sociais 
existentes nos grupos. 
A sociedade vigente inquieta homens e mulheres a manterem uma relação amigável 
com os novos veículos da era moderna. O público jovem também se sente instigado a procurar 
respostas para tantas indagações advindas do mundo digital, devido à diversidade de aparelhos 
eletrônicos que se encontram a disposição, às vezes facilitando a vida das pessoas como visto 
nos espaços públicos e privados ou em qualquer lugar, como também o estímulo usado por 
objetos eletrônicos vindos a influenciar a subjetividade e a curiosidade dessa geração.  
Outro ponto que fomenta a vida das pessoas são os jogos eletrônicos, principalmente 
aqueles de ‘Lan House’, que oferecem uma variedade deles. São mais visitados pelo público 
jovem que têm dedicado a eles um tempo considerável de suas vidas. Por este motivo é 
primordial a interferência da escola, tentando adaptar os jogos eletrônicos educativos desde o 
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início da escolaridade. E para que essa visão seja consolidada, é preciso que a escola inclua em 
seu projeto de trabalho atividades lúdicas, como jogos eletrônicos educativos por serem mais 
um suporte que provoca na criança o desejo de estar frente ao computador. 
Nessa perspectiva, entendemos que a cultura tecnológica vem ocupando novo espaço 
na sociedade, envolvendo novo estilo de convivência e, ao mesmo tempo, adequando-se ao 
contexto educacional. Tomamos de empréstimo as palavras de Moita (2007, p. 45), quando diz 
que “os jogos eletrônicos também são muito atrativos porque oferecem um feedback imediato 
ao jogador”. Estes parecem agir com o impulso da mente humana, proporcionando-lhe a 
construção de novos conceitos e retorno imediato relativo aos resultados da aprendizagem. Por 
isso a educação, sendo o caminho pelo qual se processa o conhecimento sistematizado, deve 
adequar-se ao estilo de vida imbuído na sociedade.  
Uma cultura que se pensa para o século XXI é uma cultura multidisciplinar que 
envolve a diversidade cultural, mas também a inclusão e o acesso ao saber científico como uma 
proposta de desenvolvimento intelectual dos seres humanos, onde a internet é o foco que 
abrange a totalidade de conhecimentos que dá suporte a toda conjuntura social e política da 
escola. 
 
A internet ajuda a desenvolver a intuição, a flexibilidade mental, a adaptação a ritmos 
diferentes. A intuição porque as informações vão sendo descobertas por acerto e erro, por 
conexões ‘escondidas’. As conexões não são lineares, vão ‘linkando-se’ por hipertextos, 
textos interconectados, mas ocultos, com inúmeras possibilidades diferentes de navegação 
(Moran, 2006). 
 
A internet oferece informações excessivas, que muitas vezes os pesquisadores se 
sentem afogados em tantas respostas. O processo tecnológico na aprendizagem de educando e 
educador traz uma relação de confiança e de veracidade. É um desafio viver pedagogicamente 
esse contexto, pelo fato da multiplicidade de informações positivas ou não que o pesquisador 
se depara. 
É essencial o preparo do professor para conviver com a realidade dessa era digital. 
Para Mercado (2002, p. 22), “ [...] a formação dos professores precisa atender as necessidades 
emanadas da crescente tecnificação da sociedade, incorporando criticamente as novas 
tecnologias nos processos de aprendizagem e na consecução dos objetivos curriculares”. 
 A formação contínua dos profissionais da educação precisa estar incorporada às novas 
tecnologias, no sentido de prepará-los para lidar com os estudantes que se utilizam dos 
mecanismos digitais. A conquista do conhecimento tecnológico é de fundamental importância, 
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além de ser um meio didático e uma dinâmica que desperta o interesse e a curiosidade do 
estudante. É uma maneira estimuladora para a aprendizagem do discente, tornando uma forte 
aliada do ensino e da aprendizagem.   
Portanto, o conhecimento científico mobiliza e provoca mudanças na aprendizagem, 
procura adequar-se aos valores humanos, adquirindo habilidades para contatar com as máquinas 
digitais, frente às mudanças ocorridas nesse novo tempo. 
É fundamental associar a diversidade cultural, em seus diferentes aspectos, ao 
pluralismo cultural da atualidade, uma vez que se cultiva na sociedade o conhecimento advindo 
dos meios tecnológicos. Segundo Giddens (2005, p. 213), “O caminho mais apropriado é 
cultivar o desenvolvimento de uma sociedade genuinamente plural, na qual se reconheça a igual 
validade de numerosas subculturas diferentes”. A pluralidade cultural perpassa pelo contexto 
educacional em seus projetos e atividades motivadoras na qual faça da sala de aula um ambiente 
propício para o desenvolvimento do saber científico, de forma que o aprendiz sinta-se 
estimulado pelas atividades escolares tanto quanto são atraídos pelos jogos nas ‘Lan Houses’. 
A atração do aprendiz pelos jogos eletrônicos estimula o raciocínio e a interatividade 
do internauta, no sentido de contribuir para o seu crescimento intelectual e também do outro. 
Os jogos, além de atrativos, são meios que levam o indivíduo a desenvolver habilidades não só 
cognitivas, mas sociais e comportamentais. 
 
A interatividade dos jogos eletrônicos exige um comportamento ativo do jogador. O desafio 
do jogo exige um investimento de energia mental que posiciona o jogador em um nível mais 
elevado de interação: o aprendizado sobre algo que ele influencia ativamente possibilita não 
apenas que ele perceba o contexto por outro ponto de vista, mas que desenvolva a habilidade 
de resolver outros problemas relacionados ao conteúdo em questão (Albuquerque & Fialho, 
2009, p. 02 apud Gee, 2007).  
 
Os jogos eletrônicos educativos levam o jogador a desafios diversificados, todavia para 
um mesmo sentido de gerar o desejo do vencer, e é nesse ângulo de desafios que desperta o 
espírito de competitividade e a busca de caminhos que o leve à vitória.  
Nessa visão, é necessário que o jogador energicamente esteja preparado, não só físico, 
mas também psicologicamente para que possa ter êxito no jogo, não descartando a possibilidade 
do saber ganhar ou do saber perder. Para tanto, torna-se imprescindível a monitoração do 
professor, no que diz respeito ao de articular o equilíbrio entre os jogadores. A intervenção da 
escola no conteúdo relativo aos jogos eletrônicos educativos em sala de aula é necessária para 
que seja condizente com o plano de trabalho do professor. 
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Os jogos eletrônicos tornam-se um instrumento pertinente de aprendizado em sala de aula, 
na medida em que incentiva processo de investigação, de construção de habilidades e de 
estratégias. O jogador (nesse caso o aluno) tem a oportunidade de descobrir e explorar 
solução diante do software, como também criar soluções e estratégias na interação com os 
outros jogadores, possibilitando dessa forma o desenvolvimento de estratégias coletivas de 
uma forma estimulante e lúdica, estando presentes objetivos, conteúdos, avaliações que 
caracterizariam um currículo cultural que educa quem joga (Zaremba & Cruz, 2010, p. 04). 
 
É na interação que se desenvolve as habilidades necessárias para a convivência em 
grupo, no sentido de intervir positivamente no comportamento do educando, e de construir 
competências que possibilitem a vida em sociedade. Tais competências, quando bem 
desenvolvidas, favorecem a produção de valores étnicos e morais indispensáveis ao saber do 
jogador.  
É nesse elo virtual do jogador (aluno) com a escola que fomenta no educador a 
necessidade de inserir a diversidade cultural ao currículo escolar, enriquecendo a diversificação 
de conteúdos prescritos na proposta pedagógica da escola. No dizer de Alves (2007, p. 63), “O 
jogo é um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento social, cognitivo e afetivo 
dos sujeitos, se constituindo, assim, em uma atividade universal, com características singulares 
que permitem a ressignificação de diferentes conceitos”. 
O jogo na vida do aluno é tido como um instrumento de brincadeira que favorece o 
pensamento cognitivo e afetivo, parte da singularidade de cada um para universalizar-se, 
ressignificando os diferentes saberes. É um apoio pedagógico que se constitui de um processo 
virtual que abrange vários sistemas eletrônicos relativos ao processo digital. 
 
2.1.COMUNICAÇÃO ONLINE: JOGOS ELETRÔNICOS E SOFTWARES EDUCATIVOS 
 
Em meados do século XX, pouco se imaginava a intensidade e as contribuições que a 
tecnologia poderia trazer para o desenvolvimento das sociedades e para o aprimoramento da 
educação. O homem vem explorando intensamente sua capacidade intelectual redescobrindo 
caminhos que o leve a fatores de inventabilidade, visando aos meios comunicativos diferentes 
dos anteriores. 
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O trabalho incessante do homem em seus experimentos técnicos criaram os primeiros 
sistemas comunicacionais online, dando origem à internet, cujo nome a priori ARPANET11, 
como nos apresenta abaixo: 
 
A internet foi criada em 1969, com o nome de Arpanet, pelo Departamento de Defesa dos 
Estados Unidos, com o propósito de interconectar os centros de investigação mais 
importantes do país e nela as instituições de ensino superior encontraram uma via de interação 
econômica e rápida. Com o passar do tempo a rede Arpanet foi expandindo-se ao largo do 
país. O fato de poder acessar às informações dos centros de investigação americanos pouco 
a pouco foi atraindo diferentes países que decidiram ter linhas de comunicação com esta rede 
e criar organismo para gestioná-la (Mercado, 2002, p. 14).  
 
A invenção criada pelo homem estabeleceu uma nova forma de comunicação que 
surgiu e foi se expandindo entre os vários países. Toda essa criação se originou nos Estados 
Unidos, com o objetivo de interconectar os principais centros de investigação do país e 
fortalecer o ensino superior. Daí facilitou a inter-relação entre povos, podendo alargar-se aos 
demais países do mundo. Sendo assim, emerge a diversidade comunicativa em diversos 
aparelhos eletrônicos comunicacionais, facilitadores da comunicação entre os diferentes 
sujeitos. 
A internet proporciona possibilidades educativas e comunicativas que contribuem 
intensamente para o desenvolvimento dos sistemas educacionais e ainda canalizam o acesso à 
diversidade de informação, constituindo mudanças na sociedade. Tais mudanças tende a 
interferir no processo educativo sobre diversas formas, dentre elas a conexão comunicacional 
entre distâncias. Morin (2009, p. 59) afirma que “a educação deve compreender que existe uma 
relação inviolável e retroalimentadora entre antropologia e epistemologia, relação que ilumina 
as dinâmicas do conhecer e do poder”. Existe uma relação complexa de entendimento entre o 
passado e o presente que possibilita a diversidade multicultural como entendimento que a 
cultura dá origem ao conhecimento científico.   
O autor enfatiza o pensamento complexo, não como uma crítica absoluta, mas como 
uma reflexão que se configura na expansão crítica de uma dada realidade. Convém ressaltar 
que o conhecimento científico é base restrita para o conhecimento crítico, vinculado a um 
pensamento realista e transparente da cultura. 
                                                          
1 ARPANET, acrônimo e inglês de Advanced Research Projects Agency Network, do Departamento de Defesa 
dos Estados Unidos, foi a primeira rede operacional de computadores à base de comutação de pacotes, e o 
precursor da internet.  
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O sistema educacional brasileiro apresenta uma realidade em que a inclusão digital 
está em período embrionário, tendo em vista o pouco investimento das políticas públicas 
destinadas no intercâmbio desta tecnologia. Nesse contexto, é viável que exista uma política 
pública direcionada às questões da tecnologia, com o objetivo de torná-la acessível a todos os 
docentes de escolas públicas. Com base nisso, percebemos que os investimentos são escassos, 
fazendo com que os sistemas digitais tornem-se cada vez mais restritos. 
A compreensão que se tem referente à comunicação online é que ela atinge toda a 
demanda da nação direta ou indiretamente. A esse respeito Giddens (2005, p. 383) alega que “a 
internet é uma das mais importantes colaboradoras dos atuais processos de globalização, além 
de ser uma das principais manifestações de tais processos”. Sua influência no sistema 
comunicativo globalizante é fenômeno considerável que trouxe maior aproximação entre as 
distâncias, como também uma via de manifestos que repercute na comunicação online, 
intervindo nos sistemas de ensino. Nas últimas décadas, esse meio de comunicação tem-se 
intensificado de forma abrangente a todas as camadas da população, o que faz compreender o 
quanto se manifesta na educação dos dias atuais. Esse é o pensamento de Vrakking & Veen 
(2008), que trazem um comentário a respeito da tecnologia digital para os leitores da 
contemporaneidade e defende que a acessibilidade aos meios de comunicação online é tida com 
facilidade. 
 A comunicação ‘online’ favorece a diversidade de informações, a aquisição de 
produtos, o acompanhamento do digital aos sistemas abrangentes que envolvem o 
desenvolvimento político, econômico e social. O mundo virtual comporta uma diversidade de 
instrumentos tecnológicos que facilitam a comunicação e a interação entre os seres levando-os 
ao desenvolvimento das aprendizagens dessa geração. Essa é uma contribuição relevante na 
construção das habilidades das sociais que deve ser prioridade na escola. É uma organização 
que possibilita o progresso não só dos sistemas produtivos de bens de consumo, mas ponto 
integrante dos sistemas educacionais. 
Abre-se leque para a educação na modernidade com o propósito de fomentar no 
educando saberes condizentes com a dimensão da atualidade, por isso o espaço virtual deve 
estar inserido na escola e a mesma precisa usufruir dessas vantagens oferecidas, como uma 
realidade atraente que expande uma diversidade de programas informativos que influencia 
fortemente as aprendizagens atuais. 
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Essa abordagem comporta uma infinidade de atividades motivadoras e conteúdos 
diversificados, que, além de auxiliar o discente, dá suporte ao docente para diversificar ações 
pedagógicas a serem vivenciadas na sala de aula, buscando fortalecer o pensamento do aluno 
relevando a cultura do hoje. Como afirma Moita (2007a, p. 64), “uma consciência que está 
presente na cultura da simulação, que exige um mergulho de investigadores de diferentes áreas, 
com diferentes olhares para entender esses novos modos de aprender.” 
Compreendemos que a internet partilha com o outro e com tantas outras pessoas ao 
mesmo tempo. Organizá-las em uma agilidade estrondosa, em uma velocidade inexplicável é 
algo no mínimo maravilhoso, mas assustador. Seu poder de processar informações e instigar a 
mente humana provoca o internauta ao caminho da curiosidade, levando-o a buscar outras 
fontes de conhecimento. 
Assistimos a influências ou a educação no que diz respeito à cultura e à pesquisa. Nesse 
sentido, a mediação dos docentes na tarefa de projetar, motivar e monitorar os conhecimentos 
na sala de aula é fundamental, já que tem novo suporte pedagógico e que não pode ficar à 
margem do planejamento, que deve ser adaptado às linhas virtuais. Segundo Lévy (1993, p. 
107), “Se a informática é o ponto central do mundo contemporâneo das interfaces, ela não deixa 
de se interfacear seguindo um anel de retroação positiva”.  
Essa é uma metodologia inovadora que oferece um direcionamento, possibilita aos 
alunos o prazer de usufruir do mecanismo que as redes sociais dão e que eles costumam usar 
no contexto extracurricular, ou seja, na ‘Lan House’ ou no convívio familiar.  
 A aprendizagem com jogos possibilita a participação de todos os jogadores, ajuda a 
cronometrar o tempo, organizar o espaço e permitir uma adaptação às regras do jogo.  
 
O espaço do jogo é a morada das pessoas e dos objetos, e o tempo do jogo é a morada das 
ações.  Para o jogo passar da vontade pra a ação é preciso um espaço para estar e um tempo 
para realizar as ações e vencer os desafios do jogo.  Conhecer com antecedência o espaço nos 
possibilita fazer as adaptações das regras as suas características físicas.  Cuidar do tempo 
possibilita planejar a quantidade e a qualidade das experimentações necessárias para que as 
crianças pratiquem e aprendam o jogo (Júnior et al., 2009, p. 26). 
 
O jogo é uma atividade de equipe que engloba valores éticos e morais por fazer parte 
das regras de convivência, atrelada na situação do jogo. Ele é desafiador e por esse motivo ativa 
a cognição, possibilita o estímulo e a vontade de vencer. É uma atividade que envolve a 
sociabilidade e a construção de atitudes e habilidades no exercício e na relação de troca, quando 
competido com parceiros. Se associado aos conteúdos curriculares, trará grandes resultados 
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para a aprendizagem, a qual se fez em forma coletiva, com saberes mútuos, redimensionando o 
pensamento para as aptidões, além de forçar o jogador a se organizar no espaço.  
Aprender por meio do jogo é antes de tudo educar a si mesmo. Ouvir o outro e a sua 
própria intuição é um aspecto relevante por ser um vencedor. Saber ouvir com os sentidos gera 
uma relação de perceptividade com o mundo que o cerca. Dessa forma, o espaço onde se está é 
reconhecido com detalhes e o tempo se faz em suas ações. Para Moita (2007c, p. 156), “Os 
desafios também se colocam às escolas do futuro, vencendo a tradição e caminhado para a 
aplicação das novas tecnologias”. 
Hoje é um desafio trabalhar com os jogos na sala de aula, devido à grande afinidade 
que o público jovem já tem com os games, fazendo com que a diversão e o laser desse tipo de 
jogo resumam-se aí e não se envolvam intensamente com as atrações na diversidade do jogo. 
Isto nos faz indagar: Qual a contribuição do game para o desenvolvimento intelectual do 
indivíduo? 
É interessante entender que devido ao estímulo constatado por meio do jogo, muitas 
vezes se torna prejudicial, quando não é utilizado de forma positiva, em razão de o próprio 
aluno desviar seu tempo de estudo para o caminho da ‘Lan House’, desconectando-se da 
aprendizagem significativa. 
 A instituição escolar deste século em transformação precisa envolver no contexto 
educacional os jogos eletrônicos educativos em uma perspectiva de enaltecer o conhecimento 
sistematizado da sala de aula por meio do incentivo proporcionado pelo jogo.  
É um excelente mecanismo para o desenvolvimento da cognição e das aprendizagens, 
porém, adaptados a um planejamento e a seleção de conteúdos que se quer atingir por meio de 
sua articulação. É uma dinâmica que requer uma preparação antecedente, principalmente no 
que se refere à seleção das atividades que se deseja trabalhar na sala de aula. É preciso estar 
avaliando e reavaliando progresso/regresso da atividade envolvida com o jogo. Como 
possibilidade de despertar o interesse do estudante e ao mesmo tempo envolvê-lo no processo 
de criação e recriação de conhecimentos e habilidades torna-se um argumento de grande valia 
para a escola, num intuito de relevar atividade lúdica e favorecer uma aprendizagem mais 
dinâmica.  
A escola precisa estar preparada para lidar com os múltiplos contextos advindos desta 
era, no sentido de sentir-se preparada para desenvolver suas atividades na interação da 
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diversidade da cultura digital trazida pelo aluno para o contexto educativo, denominado pela 
sociedade moderna de nativos digitais. 
Nessa sociedade, ainda há um grande público convencido de que jogar no computador, 
conversar em sala de bate papo e zapear nos canais de televisão é um desperdício de tempo. 
Porém, em nossas opiniões essas atitudes fazem com que as crianças desenvolvam realmente 
habilidades valiosas capazes de fortalecer o desenvolvimento das aprendizagens. São 
habilidades de leitura e interpretação que favorecem o pensamento lógico no sentido de 
enaltecer o conhecimento do aprendiz dessa geração @ (Moita 2007).  
 Jogar no computador é uma tarefa interessante para a criança, desde que seja 
monitorada pelos pais ou professores para observar o que eles fazem e entender que essa 
geração vive em diferentes conexões e que, por meio delas, é explorada habilidade essencial 
para suas vidas. É importante que os professores deem credibilidade a esse ponto, no sentido 
de acreditar na importância das redes de comunicação na vida do ser humano. 
Em meio a esse processo tecnológico, é viável a valorização e a capacitação dos 
profissionais da educação, a fim de torná-los conscientes dos benefícios que a internet pode 
trazer para os curiosos deste século. Tal capacitação se refere a cursos de preparação 
tecnológica.  
Quanto à influência dessas redes, sobre o ponto mais concorrido pelos internautas, no 
caso, correio eletrônico, blog, MSN, telas interativas, dentre outros, são meios interativos que 
facilitam a intercomunicação.  
Vale dizer que as redes sociais de comunicação têm-se mostrado favorável ao 
conhecimento de forma sistemática e/ou assistemática, como também contribuído para 
aproximar seus navegadores das informações em tempo hábil e essa contribuição tem 
repercutido intensamente na vida do aluno.  
 
2.2.DESAFIANDO A APRENDIZAGEM: UMA PERSPECTIVA PARA AS GERAÇÕES 
FUTURAS 
 
O Sistema Nacional de Ensino, como uma organização mundial, vem sentindo o 
impacto das transformações tecnológicas e tem procurado inserir na educação novos modelos 
de aprendizagem, no sentido do fortalecimento das políticas públicas, voltadas para as questões 
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educacionais. Tendo como objetivo o acesso e a permanência do aluno na escola, bem como a 
qualidade do ensino e a aprendizagem.  
Compreendemos que as políticas públicas direcionadas à educação têm sido favorável 
para o desenvolvimento das ações governamentais que tentam contribuir para a eficácia de um 
ensino de qualidade, porém, elas ainda não são suficientes para respaldar a qualificação 
profissional do servidor público.  
Quanto à influência dos sistemas nacionais da educação sobre o ensino público está 
claro que tais políticas são quem gera recursos para a educação, porém, são poucos os 
investimentos destinados à valorização de seus profissionais, causando uma decadência 
profissional que repercute no resultado do trabalho educativo. Isto porque para satisfazer as 
suas necessidades básicas o profissional se desdobra em outras instituições, acumulando 
excesso de trabalho, capaz de prejudicar a si próprio, tendo baixo rendimento no seu trabalho 
profissional. Todavia, os alunos passam a ser vítimas desse desgaste educacional gerado pelas 
ineficiências das políticas públicas.  
Para Cool (2002, p. 62), “... devemos estar conscientes de que, junto ao aspecto 
‘aprendizagem’, há um aspecto de ‘ensino’ e que ambos referem-se a alguns conteúdos 
determinados social e culturalmente.” Assim sendo, os aspectos do ‘ensinar’ e do ‘aprender’ 
tornam-se uma ponte que conecta os atores (professor/aluno) de forma social e cultural. É a 
intermediação contida entre professor e aluno que favorece o desenrolar de múltiplas 
aprendizagens, propicia a inter-relação e desperta o espírito participativo para a construção de 
diversas habilidades. 
A aprendizagem se dá por meio da sistematização do conhecimento a partir das 
experiências anteriores, do convívio familiar e escolar. É bom lembrar que o processo de 
aprendizagem condiz com a curiosidade nos seus aspectos de experimentos e descobertas, por 
isso a mediação do professor é fundamental como monitoramento para as atividades 
desenvolvidas pelo educando. Vasconcelos (2006) defende que a aprendizagem é difundida 
como uma invenção da criação humana, ainda concorda que o homem pode agir, decidir e criar, 
visando a construção do conhecimento para compreender a realidade no sentido de transformá-
la.  
Essa definição passa pela ideia de inovação, de aprendizagem significativa, que vai 
além da mera decodificação de códigos para se concretizar na leitura de mundo, nas 
experiências da vida em prol do conhecimento sistematizado. Falamos de uma aprendizagem 
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que dê respaldo à construção de valores, de forma a despertar o pensamento crítico do aprendiz, 
enquanto docente ou discente, por ser uma política que busca inserir-se sobre o contexto 
evolutivo da sociedade. 
A escola é uma fonte de formação e socialização de conhecimento que pode ser 
concretizada na medida em que constrói momentos significativos de interação entre as 
experiências escolares e não escolares. Tal consideração leva a compreensão que a instituição 
escolar é lócus de aprendizagem e parte integrante da relação mútua que envolve a comunidade 
em uma perspectiva de participação ativa entre família e escola. 
A participação da família na escola contribui para a diversidade cultural e o 
compromisso que os pais devem ter com seu filho para mantê-los a viver nesta era de múltiplas 
informações, haja vista que este envolvimento fortalece o vínculo entre ambos como ponto 
importante para a construção das aprendizagens. Nessa dimensão, o entre família x escola se 
intensificam no compromisso, no incentivo e no acompanhamento do rendimento escolar em 
uma perspectiva de progressão para acontecer a aprendizagem.  
 
A aprendizagem é mais significativa quando o aluno consegue estabelecer relações com 
sentido entre o que já conhece e o novo conteúdo. Assim, a aprendizagem significativa tem 
a ver com a seleção de conteúdos com significados para as crianças, onde o novo não pode 
estar desconectado do velho. É preciso criar um ambiente onde os conhecimentos possam ser 
reconstruídos e atualizados (Júnior et al., 2009, p. 26). 
 
As aprendizagens significativas se concretizam por meio de atividades inovadoras que 
estimulam o desejo e a curiosidade de buscar sempre mais saberes. Isso nos permite 
compreender que é preciso organizar os novos conteúdos a partir de novas fontes de 
informações, novos meios de comunicação que possam responder as necessidades dos nativos 
digitais.  
A valorização da cultura popular tem grande significado para a continuidade dessa 
geração, haja vista as influências arraigadas pela cultura advinda de suas origens. Porém, não 
se pode esquecer que as inovações transcorridas por meio da evolução é fator decisivo na 
compreensão de novos conteúdos. Aprendizagens encantam o educando, proporcionando-lhes 
o prazer de compartilhar das múltiplas facetas que são oferecidas, sobretudo por meio da 
tecnologia digital. 
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O foco da aprendizagem e a tecnologia devem estar articulados entre si, servindo-se 
de instrumento que auxilia o professor em sua prática, assim como estar em consonância com 
a política da escola, na perspectiva de melhorar a qualidade do ensino. 
 A tecnologia digital é um instrumento indispensável para viabilizar o processo de 
ensino e aprendizagem das gerações que se pretende a um país em vias de desenvolvimento, 
levando em conta os padrões das transformações que as TICs apontam. A sociedade traz 
progressivas mudanças no que se refere à tecnologia digital, e a educação tem sido pressionada 
a mudar a sua estrutura e o seu jeito de ensinar, porém, ainda continua com resquícios de uma 
pedagogia conservadora.  
Do ponto de vista político e educacional o papel das políticas públicas e da instituição 
escolar é assegurar a valorização dos profissionais da educação, no sentido de preparar o 
cidadão a desempenhar suas funções, além de converterem o conteúdo curricular em atividades 
motivadoras e atrativas, possibilitando ao educando o desejo e o prazer pela busca incessante 
do conhecimento. Valle (2003) colabora com a ideia que o educador não pode obscurecer que 
os meios de comunicação favorecem o processo de ensino, e, por isso, precisam ser 
incorporados ao plano de aula. 
É indispensável o uso dos aparatos tecnológicos, tais como: o computador, o vídeo, a 
parabólica, dentre outros, como meio de aprimorar e diversificar o conhecimento que se veem 
em sala de aula, tendo a intervenção do mediador com estratégias inovadoras. Lembra Moran 
(2006) que ”ensinar na e com a internet atinge resultados significativos quando ela está 
integrada em um contexto estrutural de mudança do ensino-aprendizagem”. Esse contexto 
aponta uma realidade onde os atores envolvidos vivenciam um processo aberto à comunicação 
e à participação de todos.  
A Sociedade da Informação e do Conhecimento (SIC) requer da instituição educativa 
informações atualizadas, programas ou projetos inovadores, além de estratégias de ensino que 
possam agradar o educando e, ao mesmo tempo, acentuar a sua curiosidade. Tratamos de 
sugestões de atividades que influenciem o professor a repensar sua prática, inovar a didática do 
ensino, no sentido de torná-la cada vez mais criativa e independente. Tal ideia converge com 
uma metodologia fundamentada nos princípios da autonomia e nas vivências do mundo virtual 
que perpassa pelo universo da TIC, sem deixar de levar em conta o espaço temporal em que 
vive a humanidade. 
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O desafio da aprendizagem na educação brasileira nesse período de transição é saber 
pensar, criar e inventar novas possibilidades de soluções. Para isso é necessário navegar no 
mundo da tecnologia, a fim de saciar os anseios das novas gerações. São estas que apontam 
uma cultura em que a Tecnologia da Informação e do Conhecimento é o ponto culminante para 
o desempenho da aprendizagem da atualidade. 
 
 
2.3.JOGOS ELETRÔNICOS EDUCATIVOS NO AMBIENTE ESCOLAR: CULTURA E 
TECNOLOGIA COMO POSSIBILIDADE DE APRENDIZAGEM 
 
A escola na diversidade tecnológica caminha para o futuro das novas gerações. 
Quando nos reportamos à política pública direcionada estamos pensando no crescimento 
estrutural da instituição educacional para o desenvolvimento do sistema educativo como um 
todo. Nesse sentido, é preciso que a instituição educativa adira uma proposta de inclusão das 
novas tecnologias para sistematizar o conhecimento aguçado que o aluno trás do dia a dia para 
a sala de aula. Em suma, ressaltamos o compromisso do profissional da educação como ponto 
relevante para fazer a diferença no acompanhamento e no desenvolvimento da tecnologia 
digital. 
Para Almeida (2005, p. 74), “A formação de competência técnico-política dos agentes 
envolvidos na utilização e submetidos ao impacto de tais tecnologias dê subsídio para o retorno 
ao amplo debate e possivelmente a formação de políticas amplas de aplicação a nível 
macrossocial”. Esta formação técnica e política dos profissionais da educação, para atuarem em 
meio a esfera tecnológica, é o ponto principal para o debate nas grandes redes de comunicação 
em favor da educação. São políticas em ampla escala de nível macro - uma política globalizada 
onde a esfera tecnológica dê lugar ao nivelamento da ostensividade do desculturamento da 
nação. Isso enfatiza o impacto da tecnologia na educação e o transpõe como elemento técnico 
atrelado a uma pedagogia científica que define metas educativas para as próximas décadas.  
O processo educativo é tomado por uma prática emancipatória da tecnologia digital. É 
imprescindível a consciência do homem, sobretudo no que se refere à vida distante da cultura 
digital. A cultura das máquinas digitais, bem como sua linguagem, exige do indivíduo formação 
para que se torne capaz de criar e recriar os meios que o ser humano tenha consciência da 
importância dessa cultura como benefício a favor da vida, pois as máquinas digitais e suas 
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linguagens têm sido um mecanismo de formação para que possibilite estabelecer-se com 
eficácia no envolvimento das redes sociais. A essa dimensão classifica-se emancipação digital 
da era planetária, como bem enfatiza Britos (2010).   
Essa emancipação digital necessita de ações políticas que viabilizem a construção e a 
ampliação de projetos que deem respaldo à diversidade cultural e, ao mesmo tempo, fomente o 
conhecimento cultural das máquinas e da linguagem digital. 
Para viver uma era planetária, em que os jovens estão instigados à conexão das redes 
sociais, há necessidade de medidas urgentes no seio escolar. Como vamos lidar com o mundo 
do jovem internauta se estivermos aquém de seus interesses? É evidente que se desperta cada 
vez mais o interesse pela produção de conhecimentos ligados à tecnologia digital. A existência 
das máquinas digitais como possibilidade de instigar a mente humana proporciona estímulo ao 
pensamento para que de fato aconteça uma aprendizagem significativa. E para que isso seja 
possível, o educador precisa inserir-se nesse novo tempo.  
A informática tem sido o caminho de acesso que oportuniza homens e mulheres a 
amplitude de conhecimentos e informações que os integram na sociedade como um ser 
comunicativos e participativo no processo de transformação. Segundo Lévy (1993, p. 25), ”O 
processo sociotécnico colocará em jogo pessoas, grupos, artefatos, forças naturais de todos os 
tamanhos, com todos os tipos de associações que pudermos imaginar entre estes elementos”. 
 O processo tecnológico comporta a heterogeneidade como princípios de conexão 
relativos às redes sociais, pela diversidade de informações que são agregadas a grupos e a 
diferentes associações. Vale salientar que as forças naturais e não naturais são elementos 
concomitantemente de uma sociedade globalizada que se propaga para um crescimento 
extraordinário dos nativos digitais. Esse pensamento é uma premissa que leva os humanos a 
sonhar com uma sociedade cada vez mais preparada para atuar no século XXI. 
A sabedoria do homem é constituída de saberes científicos e populares que se 
processam paulatinamente por meio da produção do conhecimento, da dialogicidade, do 
respeito à diversidade de saberes individual e coletivo. Logo, a aprendizagem é uma ação 
transformadora que necessita do outro para se configurar. Sendo assim, o conhecimento 
científico decorrente da ação social e cognitiva do sujeito tende a intensificar sua solidez, 
rompendo com o conhecimento quantitativo, cuja preocupação seria a intelectualidade humana.  
A escola do século XXI exige novas concepções filosóficas, estruturais, 
administrativas e pedagógicas para caminhar paralelamente com as transformações 
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tecnológicas advindas de um mundo informatizado. Discutimos a possibilidade de uma 
estrutura educacional condizente para um bom funcionamento do ensino público, no sentido de 
expandir as diversas áreas de estudo e pesquisa. Quanto à administração, é pertinente e 
concebível a gestão da escola como processo de gestação responsável por gerir uma política 
pública que priorize a democracia e a autonomia relativa às ações administrativas.  
A pedagogia desenvolvida nesse contexto compreende uma ação coletiva e 
participativa em que os atores são preparados para desenvolver projetos que mobilizem a escola, 
no sentido de estimular o educando para a eficácia do ensino. 
Na sociedade educativa moderna, o público estudantil deve estar inserido em modelos 
de aprendizagem que contemplem a formação de habilidades, atitudes e comportamentos 
inerentes à construção da cidadania. Faz-se necessário, pois, elaborar.;/uma proposta 
pedagógica na escola que enfatize o conhecimento por intermédio do estímulo e da motivação.  
Nesse sentido, a informática com sua infinidade de atividades inovadoras é um atributo de 
grande valia para o progresso da escola. 
Segundo Moita & Pereira (2007, p. 98), “Para que o ensinar - aprender possa ser visto 
como um processo dinâmico, interativo entre a sociedade e realidade concreta de seus sujeitos, 
a escola deve incorporar estratégias de aprendizagem que ultrapassem as rotinas do dia a dia da 
escola”. 
O educador contemporâneo tem em seu planejamento atividades inovadoras que 
proporcionem também a alegria e o prazer de estudar, por meio de um espaço agradável e 
acolhedor, em que o educando possa pensar, refletir e agir, para tomar decisão relativa ao seu 
aprendizado. Nessa concepção, as atividades lúdicas são estratégias bem-vindas ao processo 
educativo, principalmente para os anos iniciais do Ensino Fundamental, nas quais estão os 
jogos, brincadeiras, músicas, teatro, fantoches, dramatização, dentre outros recursos que 
contribuem para uma aprendizagem mais satisfatória. 
Sendo assim, a escola enquanto instituição educativa precisa rever a sua prática, 
planejar suas atividades com autenticidade, levando em conta não só suas dificuldades e 
particularidades, mas também aquilo que estimula, atrai e agrada ao estudante. 
Por essa razão defendemos os jogos eletrônicos educativos, por ser uma alternativa 
que viabiliza a interação do aluno com o mundo ao seu redor. Como afirma Júnior et al. (2009, 
p. 25), “uma intervenção qualificada pode ajudar aos alunos a se aproximarem deste objeto de 
conhecimento, que é o jogo”.  
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É importante o acompanhamento do educador nesse processo, devido à diversidade de 
jogos educativos e não educativos. Daí a necessidade de o professor estar preparado para 
selecionar aqueles que melhor podem contribuir para a aprendizagem. Sua função é de orientar 
e intervir, sobretudo com relação às regras do jogo, nas quais os jogadores aprendem a inter-
relação, a cooperação e a resolver desafios e conflitos neles existentes. Portanto, trata-se de uma 
atividade de cooperação mútua que envolve, tempo e espaço, conhecimento e regras. 
Para Mercado (2002), as transformações da sociedade educativa necessitam da 
intervenção e do acompanhamento do professor. É uma realidade competitiva capaz de 
caminhar para resultados positivos, desde que seja bem monitorada por educadores qualificados 
e comprometidos com a qualidade social da educação. Mas também pode tomar direções 
desastrosas à vida do educando quando feito de forma desordenada. 
O jogo não só é atrativo para o estudante, mas o ajuda a descobrir estratégias e formular 
conceitos. Trata-se de uma atividade muito aceitável para a criança, que releva a autoestima e 
o desejo de aprender brincando. É no jogo que os valores como a solidariedade, a colaboração, 
o respeito, a coletividade e o diálogo se fazem presentes, por isso ele é indispensável no 
relacionamento entre grupos e pessoas. 
O jogo proporciona ao jogador o prazer da competição, oferece situação desafiadora 
que estimula o jogador ao desejo de vencer. Todavia, a inserção ao conteúdo curricular será 
capaz de canalizar estímulos, que lhes permitirão a interação e a formação de hábitos e atitudes 
relativas ao processo de mudança. Segundo Pozo (2005), “Será necessária uma mudança 
conceitual, profissional e cultural na organização das escolas para que os professores realmente 
compreendam e utilizem os novos modelos de aprendizagem e ensino de orientação 
construtivista”. 
Essa ideia faz referência a uma mudança na postura pedagógica da escola, além de 
uma reflexão sobre o conceito profissional e cultural de seus servidores, no sentido de 
aproximar o aluno com a realidade que o mesmo vivencia, para torná-lo um sujeito ativo diante 
das exigências dessa sociedade. Portanto, as mudanças que se operam neste início de século 
trazem fortes contribuições para o modelo de ensino, no sentido de repercutir, favoravelmente, 
por meio da diversidade de sugestões advindas dos softwares educativos que dão suporte aos 
internautas, fazendo-os descobrir novas fontes de conhecimentos. Nesse sentido, as 
contribuições da tecnologia para a aprendizagem têm repercutido de forma positiva na 
instituição escolar, desde que seja utilizado com planejamento e monitoramento.  
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A novidade deste século é saber construir um saber onde o aprendiz sinta-se 
estimulado com atividades pedagógicas que lhes causem desejos de uma aprendizagem 
satisfatória, por isso o currículo escolar deve expressar também valores, desejos e sentimentos 
inerentes à construção do conhecimento. 
Concluímos este capítulo aludindo a importância dos jogos eletrônicos no contexto da 
sala de aula como desafio para uma aprendizagem motivadora, atrelada à cultura e ao 
conhecimento como meio de formação de homens e mulheres aptos à convivência dessa 
sociedade. 
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CAPÍTULO 3 
  
DELIMITANDO A PROBLEMÁTICA DA PESQUISA 
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Este estudo vislumbra uma problemática acerca da utilização dos jogos eletrônicos 
educativos na sala de aula, cuja questão central é saber junto aos professores e alunos quais as 
contribuições dos jogos eletrônicos educativos para a melhoria no processo de ensino e 
aprendizagem. Diante disso, procura-se compreender a partir das opiniões de professores e 
alunos as contribuições dos jogos eletrônicos educativos no processo de ensino e aprendizagem 
no contexto escolar. Para alcançar esse objetivo geral, faz-se necessário elencar as influências 
relativas dos jogos eletrônicos educativos na sala de aula; identificar os procedimentos 
metodológicos desenvolvidos pelo professor no espaço escolar e verificar a interação do aluno 
com o computador, bem como os avanços decorrentes de seu uso.  
Diante desta problemática, foram elaboradas as seguintes hipóteses: segunda a opinião 
de professores e alunos o processo de ensino e aprendizagem garante melhoria significativa 
com a utilização dos jogos eletrônicos educativos na escola. 
É preciso que a escola pública proporcione condições técnicas para os estudantes, a 
fim de auxiliá-los no desenvolvimento das habilidades que compõem a tecnologia digital, 
ajudando-os a compreender o mundo em que vivem em prol de uma realização social. É preciso, 
também, familiarizá-los com o mundo interconectado com a cultura do virtual, onde a 
inteligência humana e coletiva sejam capazes de construir conhecimentos acessíveis ao 
estudante desta geração.  
 É importante que os recursos tecnológicos garantam ao estudante uma aprendizagem 
diversificada que por si própria possibilite assimilar o conhecimento, estruturá-lo, no sentido 
de canalizar os saberes e articulá-los ao seu cotidiano. 
A função da escola é levar o conhecimento a seus atores de modo organizado e 
sistematizado, com vistas à inclusão da diversidade e a pluralidade cultural Logo, esse espaço 
educativo de sistematização do conhecimento é que envolve os diferentes saberes de forma 
organizada para que possa privilegiar a necessidade e os interesses do educando. Daí, considerar 
que um conjunto de atividades e ações curriculares ou extracurriculares é que contribuem para 
o desenvolvimento do estudante. 
 
3.1.TRAJETO DA PESQUISA  
 
Fazemos um recorte dos aspectos metodológicos norteadores deste trabalho, utilizando 
o método comparativo que pode ser entendido como estudo das semelhanças e diferenças entre 
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grupos diversos, a fim de buscar respostas por meio da coleta de dados e informações que 
respondem ao objetivo da pesquisa. Para Lakatos (2010 p. 89), “O método comparativo permite 
analisar o dado concreto, deduzindo do mesmo os elementos constantes, abstratos e gerais. 
Constitui uma verdadeira experimentação indireta”. 
Os caminhos percorridos para execução deste trabalho investigativo foram realizados 
por meio da pesquisa quanti-qualitativa, utilizando questionários com perguntas abertas e 
fechadas, bem como entrevistas. Foi aplicado um questionário direcionado aos alunos, bem 
como feita uma entrevista com os professores que lecionam no 2º ano do Ensino Fundamental 
de duas escolas públicas, sendo que uma funciona como campo de experimento, e outra, como 
campo de controle. 
A pesquisa apresenta métodos e técnicas essenciais para analisar os dados e as 
informações necessárias para justificar a sua eficiência. Enquanto um estudo sistemático de um 
determinado objeto, ela tende a estabelecer caminhos para a comprovação do conhecimento. 
Assim, captamos as informações teóricas e práticas para a realização de um trabalho científico. 
Segundo Giddens (2005, p. 510), “O processo de pesquisa abrange uma série de passos 
distintos, que vão desde o ponto de partida da investigação até o momento em que suas 
descobertas são publicadas ou disponibilizadas por escritos”. 
Nesse aspecto, a pesquisa se torna um instrumento de verificação do conhecimento 
que parte de um problema para se configurar em uma realidade científica. É um caminho pelo 
qual o pesquisador procura conhecer o objeto de estudo e intervir sobre ele, fazendo uma análise 
crítica dos resultados obtidos por ela, atrelados à ideia dos autores que embasam o trabalho.  
O interesse em realizar a investigação nos interroga a análise sobre os jogos eletrônicos 
educativos na sala de aula, por meio de uma pesquisa comparativa de caráter quanti-qualitativo, 
concretizada por meio de um questionário aplicado aos discentes de duas escolas públicas, 
fazendo um comparativo entre uma escola que usa computador em seu processo de ensino e 
outra que não utiliza esse equipamento no contexto educativo. Ressaltamos que essa 
experiência contribui de forma significativa para o enriquecimento deste trabalho científico e 
para a consolidação dos resultados.  
 
  
70  
Matilde Soares de Oliveira - A TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO: jogos eletrônicos educativos, um desafio 
para o ensino e a aprendizagem 
 
__________________________________________________________________________________________ 
Universidade Lusófona de Humanidades e Tecnologias - Instituto de Educação 
 
3.2.SUJEITOS DA PESQUISA 
 
Os sujeitos colaboradores envolvidos nesta investigação compreendem alunos e 
professores de duas escolas do Ensino Fundamental dos anos iniciais. A pesquisa contou com 
a participação de 22 alunos do 2º ano da Escola Municipal Presidente Castelo Branco que utiliza 
os jogos digitais no contexto da sala de aula. A turma é composta por 12 alunos do sexo 
feminino e 10 do sexo masculino. 
Na Escola Municipal Antônio Peixoto Mariano, onde não se utiliza os jogos digitais, 
contou-se também com a participação de 22 alunos, sendo 13 do sexo feminino e 09 do sexo 
masculino. Em ambas as escolas, realizou-se uma entrevista com a professora responsável pela 
turma, proporcionando-nos conhecimentos da realidade vivenciada pelos sujeitos. 
Vale salientar que os alunos pesquisados têm faixa etária entre 07 e 09 anos e em sua 
maioria são filhos de agricultores e pessoas de baixa renda, sem salários fixos, além de outros 
que sobrevivem com a renda do programa do governo federal denominado Bolsa Família, que 
se destina às famílias com baixo poder aquisitivo. 
O objeto de estudo investigado nesta pesquisa refere-se aos jogos eletrônicos 
educativos, como recurso didático e pedagógico utilizado na sala de aula dos anos iniciais de 
escolaridade em uma escola pública. 
As experiências e os saberes vivenciados no dia a dia nos inquietam sobre a 
possibilidade de uma adaptação mais precisa sobre o mundo da tecnologia digital no contexto 
educativo, tendo os jogos digitais como uma opção pedagógica a ser utilizada no processo de 
ensino e da aprendizagem. 
Moita (2007a) nos alerta que o mundo traz uma diversidade de modelos para a educação. 
É premente que haja uma articulação entre a educação e as TICs como estratégia de atividade 
motivacional de modo a contribuir para o desenvolvimento das aprendizagens influenciadas 
pelas tecnologias interativas. Trata-se de uma intervenção pedagógica indispensável à produção 
do conhecimento como argumento que possibilite ao educando uma aprendizagem 
significativa.   
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3.3.CAMPO EMPÍRICO DA PESQUISA  
 
A EMPCB está localizada na Zona Rural, comunidade de Cuité – Pedro Velho /RN, a 
9 quilômetros da Zona Urbana. É uma escola de pequeno porte composta por 05 salas de aulas, 
05 banheiros, sendo 04 para alunos e 01 para professores e funcionários, 01diretoria, 01 
secretaria, 01 sala de multimídia onde funciona biblioteca e sala de computação com apenas 05 
computadores, 01 cozinha, 01 almoxarifado 01 espaço recreativo sem cobertura. Ela atende a 
132 alunos no turno matutino do 1º ao 5º ano do Ensino Fundamental e é administrada por uma 
pedagoga-especialista na área da educação. Fazem parte da equipe técnica pedagógica 01 
coordenador pedagógico graduado em pedagogia, 01 secretário escolar graduado em geografia, 
05 professores graduados em pedagogia e 02 auxiliares de serviços gerais com formação em 
Ensino Médio. 
 A EMAPM está localizada na cidade de Nova Cruz, a 101 quilômetros da Capital do 
Rio Grande do Norte – Natal, Brasil. Trata-se de uma instituição de porte médio, localizada em 
um bairro periférico. Quanto ao espaço físico, é composto por 08 salas de aulas, 01 diretoria, 
01 secretaria, 01 biblioteca com acervos bibliográficos insuficientes para a demanda, 01 
cozinha, 01 refeitório, 01 almoxarifado, 01 despensa para armazenar e conservar os gêneros 
alimentícios, 08 banheiros, sendo 06 para o corpo discente, 01 adaptado para alunos com 
necessidades especiais e 01 para professores e funcionários.  
Atende a 595 alunos de Ensino Fundamental e Educação de Jovens e Adultos – EJA e 
seu quadro de funcionários é composto por 02 gestores administrativos graduados em 
Pedagogia, 03 coordenadores pedagógicos graduados também em Pedagogia e distribuídos nos 
turnos matutino, vespertino e noturno; 10 professores dos anos iniciais (1º ao 5º ano), sendo 08 
graduados em Pedagogia, 01 em Geografia e 01 com Ensino Médio, além de 11 professores 
para atender aos estudantes do 6º ao 9º ano e Educação de Jovens e Adultos, sendo 01 graduado 
em Matemática, 02 em Língua Portuguesa, 01 em História, 01 em Educação Física, 02 em 
Geografia, 03 em Pedagogia e 01 em Língua Estrangeira. 
 O público alvo que fez parte desta produção científica foi o esteio para a comprovação 
das informações relatadas neste experimento. Eles contribuíram para o desenvolvimento deste 
trabalho com respostas emitidas num questionário de perguntas abertas e fechadas, enquanto 
para as professoras foi utilizada como estratégia investigativa uma entrevista. 
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3.4.ANÁLISE TEMÁTICA DA INVESTIGAÇÃO 
 
Esta pesquisa teve início com uma visita às escolas com o objetivo de inteirar-se sobre 
o tema em questão e envolvê-las no campo empírico como estudo direcionado. Observamos 
que os alunos das respectivas escolas apresentam-se com idade que foge da compatibilidade do 
ano em estudo, se encontram na fase da curiosidade e que também apresentam comportamentos 
hiperativos.  
O uso de uma metodologia de ensino a partir do recurso digital tem garantido aos 
alunos da EMPCB aulas no laboratório de informática duas vezes por semana, oportunidade 
que contribui para aperfeiçoar o processo de letramento por meio dos jogos digitais. A esse 
respeito, notamos que havia muito interesse dos alunos sobre o conteúdo explícito na tela do 
computador e o quanto eles se sentiam motivados. 
Após as observações, foi aplicado um questionário para verificar o grau de 
aprendizagem das duas turmas. Com isso percebeu-se que havia motivação por parte dos alunos 
que usam o computador como recurso, tendo melhor desempenho nas suas respostas. 
Foi realizada uma entrevista com os professores das referidas turmas com o objetivo 
de coletar dados e informações referentes ao objeto de estudo desta pesquisa. A partir daí, 
observamos que eles ainda têm dificuldades de adaptar essa metodologia como recurso didático, 
mas entendem que é um meio favorável na aprendizagem do estudante dessa geração. A esse 
respeito, a professora da EMPAM revelou sobre a falta do uso desse equipamento eletrônico 
nas atividades didáticas curriculares.   
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CAPÍTULO 4  
 
JOGOS ELETRÔNICOS EDUCATIVOS: UMA 
INVESTIGAÇÃO COMPARATIVA ENTRE DUAS 
ESCOLAS PÚBLICAS  
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O caminho pelo qual transcorreu a pesquisa condiz com o objeto de estudo investigado 
que envolveu metodologia e estratégias para o seu desenvolvimento. Foi utilizado o método 
comparativo por ter sido uma experiência realizada em duas escolas, sendo uma que usa o 
computador como recurso didático na sala de aula e outra que não dispõe desse aparato para 
esse fim.  
4.1.UMA AMOSTRA DA APRENDIZAGEM NA INTERAÇÃO COM O AMBIENTE 
DIGITAL  
 
Apresentamos, por meio de gráficos que mostram dados em valores percentuais, os 
resultados dos instrumentos de investigação aplicados junto à EMPCB possibilitando-nos a 
compreensão dos jogos eletrônicos educativos como argumento pedagógico.    
 
Gráfico 01 – Alunos que sabem manusear o computador na EMPCB 
 
Fonte – Questionário 2012 
 
Podemos perceber que 86% dos alunos do 2º ano da EMPCB tem conhecimento sobre 
o uso do computador. A compreensão que temos a esse respeito é que se o aluno sabe manusear 
esse equipamento, consequentemente, terá maior probabilidade para o desenvolvimento de sua 
capacidade cognitiva, já que o computador traz estímulo para a concretização de uma 
aprendizagem mais significativa. Observamos também que existe um percentual de 14% de 
alunos que, mesmo com dificuldades, usa o computador. Para tanto, a perspectiva que temos 
relativa a eles é que terão melhor aproveitamento no processo educativo.  
86%
14%
Sabe manusear
Sabe manusear um pouco
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O computador é também um recurso didático pedagógico capaz de influenciar na 
aprendizagem do aluno, pois, quando ele lida com essa tecnologia, a probabilidade de 
construção é mais consistente, pela diversidade de informações que este pode oferecer. 
São habilidades essenciais para o ser humano interagir na convivência de uma 
sociedade globalizada, expressando valores e cultura como possibilidade construtiva do 
conhecimento. Defende Okada (2007, p. 133) que “quanto mais conseguirmos nos expressar 
através de meios que se aproximam das nossas estruturas cognitivas, mais visível torna-se o 
nosso processo de construção do conhecimento”.  
O uso do computador na sala de aula é uma intervenção que soa nos princípios da 
sociedade e é válido como estratégia estimulante para o desenvolvimento de aprendizagens. 
Desse modo, a escola deve está a frente das mudanças que são recorrentes na atualidade. Isso 
nos faz perceber que há necessidade de atrelar o ensino e a aprendizagem com vistas às 
transformações da sociedade.  
 O que temos observado nesta pesquisa é que a aprendizagem, enquanto padrão social, 
é um fenômeno intelectual que se processa na interiorização do cérebro, por intermédio de 
conexão que viabiliza a assimilação das informações e a organização do pensamento, 
conectados ao processo dos saberes científicos a partir das vivências e do meio. Essa 
aprendizagem se dá por intermédio de conexões biológicas que envolvem a interação do 
computador com a diversidade comunicacional. Ela é constituída de fragmentos assimilados 
por meio da diversidade de informações que estimulam o pensamento e a organização do 
conhecimento. 
Tal informação é entendida a partir de uma reflexão do pensamento humano seguida 
pela fomentação de estímulos naturais e sociais que geram no indivíduo o incentivo pela 
produção do saber.  
É importante afirmar que a inteligência humana é dotada de princípios biológicos que 
necessita do meio e da motivação para se desenvolver, pois, segundo Lévy (1993, p. 71), “as 
tecnologias intelectuais misturam-se à inteligência dos homens por duas vias”. Essa ideia 
releva, por um lado, a escrita que serve para sistematizar o conhecimento e, por outro, o 
letramento que se inclina para a leitura como forma de interpretação e decodificação dos signos 
e fenômenos que integram o processo de construção do conhecimento.  
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Entendemos que a organização das informações advindas dos meios eletrônicos vai se 
expandindo com velocidade para sustentar o pensamento humano. É um fenômeno natural e 
biológico que desenvolve a teoria da inteligência a partir do meio e do estímulo.  
A aquisição de novos conhecimentos baseiam-se na estrutura do pensamento, porém, 
tem suas afinidades nas relações sociais. É uma aprendizagem que surge no meio familiar e vai 
se intensificando a partir da socialização com os grupos, tornando-se necessária para a realidade 
do mundo em que vivemos. Interpretando Moita (2007c), vemos que a interatividade entre o 
aprendiz e o artefato digital acontece diretamente no tempo e no espaço, levando o aluno a 
condições motivadoras que o fazem instigar novas aprendizagens, e isso chega a repercutir 
diretamente na família, na escola e na sociedade.  
 Esse pensamento trata de uma aprendizagem construída a partir de uma 
concentricidade, de relações entre o conceito adquirido e o meio social. A sistematização do 
conhecimento concretiza-se na organização de grupos, e de maneira mais efetiva na sala de 
aula, isto é, um conhecimento que seja capaz de gerar atitudes e valores direcionados à 
construção harmoniosa da cidadania.   
Diante das inovações da Tecnologia da Informação e do Conhecimento sobre a 
educação, a instituição de ensino deve ter como papel fundamental a preocupação de oferecer 
aos estudantes um currículo escolar adequado ao contexto digital, de modo que ele compreenda 
o mundo em que vive e encontre respostas para seus questionamentos, seja por meio de um 
mundo interconectado ou não.   
É preciso que se abra um espaço na escola para a convivência com o mundo virtual 
que possivelmente será o mundo das futuras gerações. Freire (2002, p. 15) afirma que “é 
possível fazer da ação pedagógica de cada dia a semente de uma nova sociedade.” Sendo assim, 
a subjetividade precisa fazer parte do projeto de vida de cada educador e que esse seja um 
profissional que sonha e se projeta para uma educação condizente com as novas gerações. Tal 
reflexão aponta para uma educação permeada por ações da justiça da seriedade e da certeza do 
cumprimento com o seu dever, e que o estudante se sinta motivado por descobrir novas fontes 
de aprendizagem, novos caminhos que satisfaçam a curiosidade, pois, conforme alega Morin 
(2003, p. 39), “a educação deve favorecer a aptidão natural da mente em formular e resolver 
problemas essenciais e, de forma correlata, estimular o uso total da inteligência geral”.  
Na proporção de estabelecer um vínculo entre o conhecimento informatizado e a sala 
de aula, buscamos conhecer melhor até que ponto os estudantes da comunidade localizada na 
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Zona Rural têm habilidade ou disponibilidade de usar o computador. Notamos que a maioria 
sabe manusear e procura relacionar o conteúdo da sala de aula com atividades que lhes 
despertam o interesse. Segundo o percentual que apresenta o gráfico, esses alunos têm prazer 
em lidar com essa máquina. 
 
Gráfico 02 – Local onde o aluno aprendeu a manusear o computador 
 
Fonte – Questionário 2012 
 
De acordo com os dados do gráfico 2, fica comprovado que a escola foi o espaço onde 
estes aprenderam a manusear o computador, confirmando o que diz 73% dos respondentes. No 
decorrer da análise, pudemos perceber que o uso desse equipamento na escola pôde contribuir 
para a interação dos alunos que não dispunham desse recurso em casa. Compreendemos que o 
computador tem forte influência na vida escolar desse público que vive em uma sociedade 
digital. Isso não impede dos alunos desenvolverem suas habilidades a respeito da tecnologia 
digital fora da sala de aula, devido à facilidade de interação e comunicação entre eles, como 
mostra o gráfico acima, onde 27% aprenderam a lidar com o computador fora da escola. 
 A escola, enquanto espaço de formação de conhecimentos, competências e 
habilidades, deve estar aberta à aceitação para as mudanças que surgem na sociedade, porque 
 
as mudanças têm sido tão rápidas e inquietantes que os pais, professores e adultos, de uma 
forma geral, mantêm-se receosos, inseguros, preocupados e pouco a vontade com uma 
tecnologia pela qual os jovens se sentem atraídos. Para os jovens, não é uma tecnologia nova, 
mas algo que faz parte de sua vida, o que agrava o fosso entre as gerações. A geração digital 
lida com naturalidade com esses domínios que fazem parte duma nova cultura (Moita, 2007a, 
p. 59). 
 
A sociedade educativa sente-se insegura e ainda despreparada para lidar com essa nova 
geração, fruto do conhecimento construído por intermédio da tecnologia digital. É um desafio 
18%
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Aprendeu na Lan House
Aprendeu na Escola
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para os educadores dessa geração vivenciarem as implicações assimiladas pelos navegadores 
internautas de forma positiva ou não, pelo fato de ter pessoas livres para a escolha das 
informações advindas das redes sociais de comunicação. Freire (2007, p. 89) afirma que 
“ninguém nasce feito. Vamo-nos fazendo aos poucos na prática social que tomamos parte”. 
Portanto, é por intermédio do meio social no qual estamos inseridos e adaptados que 
construímos e reconstruímos a si próprio na interação com o outro. 
O sistema educativo deve estar associado à cultura digital por ela ser um estímulo para 
o ensino, levando-o a meios motivadores que ampliem o espaço de sociabilidade e de interação 
no contexto da sala de aula. Essa ideia da inserção digital no espaço educativo objetiva a 
melhoria na qualidade do ensino por favorecer um estímulo maior aos alunos e professores.       
Notamos que, mesmo a escola disponibilizando de atividades relacionadas ao sistema 
digital, não é o suficiente para saciar os desejos e curiosidades do aluno, por isso procuram 
outros ambientes que atendam sua curiosidade.  
 
Gráfico 03 – Ambiente onde o aluno costuma usar o computador 
 
Fonte – Questionário 2012 
Percebemos que o percentual mais elevado, 59%, corresponde ao uso do computador 
só na escola, 27% dizem que usa na escola e na Lan House, outros 14 % afirmam ser em casa 
e na escola. Assim, compreendemos que muitos alunos não têm a disponibilidade desse 
equipamento em casa. Nesse contexto, é importante destacar que há uma fragilidade econômica 
frente ao público dessa comunidade, tendo em vista a precariedade financeira que envolve as 
famílias desses estudantes. 
É oportuno compreender que o estudante não é mais acomodado como antes. Trata-se 
de um ser inquieto, ansioso, que procura resposta para todas as indagações que lhes vêm à 
mente. Então, é preciso que a escola oportunize atividades motivadoras associadas à cultura 
59%14%
27% Só na escola
Em casa e na escola
Na escola e na Lan
House
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digital por ser uma estratégia de grande intensidade na vida de pessoas de todos os gêneros. 
Segundo Giardino (2007, p. 146), “A educação precisa transformar as potencialidades de seus 
estudantes em realidade, e para tal é necessário que o professor ajude, oriente, apoie, incentive, 
instigue, provoque, lembrando-se que o aluno é o ator principal e construtor de sua 
aprendizagem”. Essa atitude proporciona a escola a direcionar uma política de aprendizagem 
ao mundo digital, por se tratar das exigências impostas na sociedade atual. 
Para a escola atingir o objetivo em questão, é preciso provocar no aluno o desejo pelo 
saber, incentivá-lo a buscar novos conhecimentos, apoiá-lo em suas dificuldades e orientá-lo 
em sua caminhada. Para isso, é preciso interagir com atividades lúdicas, principalmente no 
segmento do Ensino Infantil e anos iniciais de escolaridades do Ensino Fundamental, sobretudo 
para enriquecer o estímulo, a participação e a compreensão de maneira que lhes traga retorno 
satisfatório, no sentido de minimizar a evasão e a repetência escolar.  
Gráfico 04 – Preferência do aluno ao utilizar o computador 
 
Fonte – Questionário 2012 
Conforme os dados obtidos, constatamos que 32% associam jogar, brincar e aprender 
como preferência; 36% optam pelo jogo; 23% preferem o computador para pintar e jogar e 
ainda 9% utilizam também para jogar e olhar as paisagens. Desse modo, vimos que há uma 
preferência considerável pelos jogos relacionados à brincadeira, já que, para esse grupo, a 
brincadeira é uma atração capaz de lhes satisfazer na sala de aula. Assim sendo, é preciso que 
haja uma conexão entre os jogos e o conteúdo curricular, no sentido de fomentar uma 
aprendizagem articulada aos desejos e a necessidade do aluno.   
Faz-se necessário entender que o jogo é um mecanismo que provoca a motivação, o 
estímulo, instiga o pensamento cognitivo emergindo a construção de novas aprendizagens. 
Conforme Moita & Pereira (2007, p. 96), “Os jogos eletrônicos parecem se constituir entre as 
36%
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tecnologias atuais uma das que mais vêm contribuindo de modo informal para a construção da 
inteligência cognitiva, emocional e lúdica”. Por isso é importante priorizar esse tipo de 
atividade, de modo que venha a fazer parte do planejamento escolar, tendo a preocupação de 
associá-la aos conteúdos, já que é possível perceber que ela desperta a atenção e o interesse do 
aluno, contribuindo para a aprendizagem. 
Prensky (2012) condiz com a aprendizagem baseada em jogos digitais e defende ser 
mecanismos que a escola precisa aproveitar no desenvolvimento de suas atividades pedagógicas 
por serem opções que, além de estimular os desejos do aluno, facilita a aprendizagem. Esses 
jogos possibilitam ao aluno maior interação e consequentemente o favorecimento do trabalho 
coletivo, além de construir valores relativos a limites e regras. 
Gráfico 05 – O que o aluno gosta de fazer, ou jogar no computador 
 
Fonte – Questionário 2012 
Conforme os dados do gráfico acima, podemos perceber que o jogo é desejado pela 
criança, visto que 50% citam o jogo articulado aos conteúdos de Português e Matemática; 18% 
dizem que jogar e desenhar lhes agrada ao se deparar com o computador; outros 18% afirmam 
que preferem jogar e pesquisar e 14% dizem que jogar e brincar de adivinhação é o que mais 
lhes satisfaz. Assim, constata-se que em todas as respostas o jogo é uma prioridade. Todavia 
aproveitar o ensejo para inserir o jogo no conteúdo curricular, poderá ser uma alternativa capaz 
de desenvolver as habilidades de letramento nas disciplinas de Português e Matemática como 
via de acesso para à interpretação de situações que envolvem as demais disciplinas curriculares. 
Para Moita, (2007a, p. 23) “O jogo fascina, absorve e encanta os jovens”. 
Como defende Moita (2007a), o jogo é uma atividade atrativa que proporciona ao 
jogador o prazer de vencer, instiga o desejo na competitividade de ser o melhor, também faz 
exigência ao jogador em tomar partido e lutar por seus objetivos, e, além de ser visto como uma 
50%
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brincadeira, é recurso didático pedagógico que envolve regras, valores e desafios. A aula 
baseada nos jogos digitais pode ser uma maneira versátil capaz de satisfazer os desejos do 
estudante a uma aprendizagem menos repressiva. O jogo é um elemento que, além de fascinar 
o aluno, proporciona o desenvolvimento das habilidades.  
 
Figura 01 – Jogo com palavras relacionando som com letras 
 
Fonte – Linux Educativo 
 
A figura 01 traz o jogo que relaciona a letra com o som. Este possibilita identificar a 
mensagem sonora de cada letra, desenvolve o raciocínio lógico da criança, tendo como objetivo 
ouvir e identificar o código sonoro. Sua estratégia se deu por meio da intervenção do professor 
na interação com o aluno, tendo como ponto de partida os conteúdos vivenciados no plano de 
trabalho. 
É bom lembrar que os alunos chegam à escola munidos de desejos para utilizar o 
computador, cabe o professor, enquanto um mediador, articular o plano de trabalho aos jogos 
digitais, de modo a compreender que as atividades lúdicas também são importantes no processo 
de ensino e aprendizagem.  
Os artefatos compostos de atividade lúdica tende a vislumbrar uma aprendizagem 
prazerosa que demanda compreender o conteúdo curricular de forma interdisciplinar, na medida 
em que são trabalhados com atividade que emerge no aluno o desejo de estar na sala de aula. 
Essas intervenções são atividades prazerosas para o ambiente escolar por favorecer o raciocínio 
lógico matemático, a interpretação e a produção textual, além desenvolver as demais áreas de 
conhecimento.  
Com base na fundamentação teórica e o processo investigativo realizado, entendemos 
que a aprendizagem enquanto um processo contínuo e colaborativo envolve o docente e o 
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discente em uma participação mútua e harmoniosa que viabiliza novas estratégias de 
conhecimento. 
 O jogo educativo trabalhado principalmente nas disciplinas de Português e 
Matemática traz contribuições capazes de favorecer o processo educativo não só por dinamizar 
as aulas, mas por oferecer ao estudante maior interação e compreensão sobre o conteúdo a ser 
trabalhado. É um processo que articula diversas habilidades que precisa ser entendido como 
várias facetas de aprendizagem da língua escrita. O jogo incluso na atividade escolar não deve 
ser escolhido por acaso, mas fazer parte do projeto de ensino, por possibilitar uma 
intencionalidade e favorecer a aprendizagem. 
Nesse sentido, a intervenção do professor na sala de aula tende a priorizar projetos que 
articulem o jogo educativo como instrumento pedagógico que respalda uma aprendizagem 
motivadora. Desse modo, entendemos que os jogos digitais são estratégias que melhor 
exprimem o desejo de aprender. 
A mente humana se abre na medida em que se instiga o conhecimento e essa expansão 
se dá no aluno com mais consistência quando estimulada por meios atrativos, pois a 
intencionalidade do ser humano deste século está voltada para a tecnologia da informática. 
Nunes (2007, p. 55) afirma que “há expectativas de que, por meio dos recursos da informática, 
possam-se realizar tarefas com maior facilidade. Quando a escola despreza essa expectativa, 
frustra seu principal interlocutor: o aluno”. 
Sendo assim, a tecnologia digital, como um recurso didático necessário para o 
desenvolvimento da aprendizagem, precisa estar inserida no planejamento escolar, de modo a 
fazer adaptação desse recurso ligando à proposta curricular a qual desempenha cada educador, 
por saber que o aluno de hoje vive, intimamente, conectado ao processo da tecnologia da 
informática. Nesse caso, o desejo do aluno é usar esse recurso tecnológico nas atividades de 
sala da aula. O que não pode acontecer é que a escola obscureça tal realidade.  
Segundo Morin (2003, p. 52), “a mente humana é uma criação que emerge e se afirma 
na relação cérebro-cultura”. Tal relação se faz na conexão entre a consciência, o pensamento e 
a cultura. Essa cultura é um espaço onde se jorra novos conhecimentos aventurados da 
inteligência coletiva e global, um tempo específico onde se produz ideias de forma acelerada, 
tanto quanto materiais, subjetivas e competitivas. É uma produção científica integrada à 
competição. 
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Nesse sentido, o papel da escola é de proporcionar uma relação mútua entre seus pares, 
possibilitar o desenvolvimento cognitivo do estudante e acompanhar o processo evolutivo da 
aprendizagem. Nessa interação, a presença do estímulo assume o papel preponderante, abrindo 
caminhos para a construção de novos conceitos e habilidades favoráveis ao domínio das 
competências do aprendiz dos dias atuais.  
A educação nesta era digital não se restringe apenas a execução de conteúdos 
sequenciados, mas a possibilidade de se transformar e transformar o meio. 
 
É preciso que a escola possibilite experiências em ambientes de aprendizagem abertos e 
flexíveis, voltados para permitir que os alunos venham a dominar as competências e 
habilidades básicas para levar o seu projeto de vida adiante, por meio de projetos relacionados 
com seus interesses (Giardino, 2007, p. 147). 
 
A educação dos dias atuais torna-se desafiadora por entender que vivemos dias 
sobrecarregados pela diversidade de informações contidas nas redes sociais de comunicação. A 
escola não segue as margens destas questões. Ela ainda é o ambiente ideal para disseminar o 
conhecimento sistematizado. Nada deve ser feito aleatoriamente, mas organizado, planejado. 
Ela não deve trabalhar desvinculada da vida real, porque é por meio do conhecimento da 
realidade que se constata os problemas e as necessidades da comunidade escolar. A escola, 
enquanto espaço de formação do saber, competências e habilidades, deve estar aberta à 
aceitação para mudanças ocorridas na sociedade.  
O uso da tecnologia na sala de aula, enquanto processo de ensinar e aprender, envolve 
mudanças que gradativamente são adaptadas ao contexto da sala de aula, tendo em vista que o 
processo tecnológico digital influencia a mente humana refletindo no comportamento do 
indivíduo.  
A aprendizagem com o uso da internet oferece inúmeras possibilidades de textos, 
hipertextos, jogos, softwares educativos ou não, dentre outros que contribuem para facilitar as 
comunicações e a produção do saber. Os ambientes digitais abrem caminhos diversificados de 
aprendizagem que favorecem a participação na vida social e política do aluno. 
Na inserção do mundo cibernético, o futuro dessa geração direciona-se ao manuseio 
com os aparelhos digitais de forma eficiente, conhecendo o funcionamento da máquina digital, 
compreendendo sua utilidade para a sociedade moderna e sabendo selecionar o que é produtivo 
para a vida pessoal. 
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É preciso que a escola se aproprie desse conhecimento advindos das tecnologias 
digitais para adaptá-los ao conteúdo curricular, estimulando o cérebro  e  a   inteligência   
humana,  a  pensar  e  a   formular seu  próprio  conceito.  Por isso ela precisa  articular esse 
aprendizado disseminado por meio dos jogos digitais, de modo a favorecer um currículo vivo e 
criativo para o ambiente escolar, fomentando no educando uma aprendizagem onde a ludicidade 
estimule as potencialidades no desenvolvimento de aprendizagens futuras. 
 
Gráfico 06 – Opinião dos alunos em relação ao uso do computador na sala de aula 
 
Fonte – Questionário 2012 
Compreendemos que o resultado do gráfico acima foi favorável a ideia que as aulas 
nos dias que usa os computadores se tornam mais agradáveis, visto que 50% consideram a aula 
ótima quando é usado esse equipamento; 25% afirmaram ser muito boa; 14% informaram ser 
divertida e prazerosa e, por fim, 11% disseram que a aula com computador é legal. Nesse 
contexto, as respostas obtidas tiveram significados semelhantes, em suma afirmaram que as 
aulas são bem melhores com o uso desse recurso. Lévy (2001, p. 168) afirma que “o ciberespaço 
será o principal ponto de apoio de um processo ininterrupto de aprendizagem e de ensino da 
sociedade por ela própria”. E a escola enquanto instituição educativa precisa aderir à proposta 
de inclusão das novas tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem, para saber 
intervir na sociedade ‘dessa’ e das novas gerações.  
A junção da tecnologia digital aos projetos da escola fortalece o plano de trabalho do 
professor como direcionamento de atividade lúdica capaz de fomentar a curiosidade do aluno, 
compreender o mundo informatizado no qual faz parte e adaptar ao contexto da realidade 
contida em meio às tecnologias. 
Acreditamos que o uso do computador na escola influencia o despertar da 
aprendizagem, pois os jogos digitais são opções que instigam as capacidades relacionadas ao 
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conhecimento. Esse resultado vai ao encontro do que afirma Prensky (2012) no que se refere 
aos jogos digitais como mecanismos que proporcionam o estímulo do desenvolvimento da 
aprendizagem. É visto também como uma alternativa de aprendizagem lúdica que favorece o 
desenvolvimento das habilidades cognitivas, sociais e afetivas em uma dimensão política, 
interativa e colaborativa. É um aliado à construção dos saberes, mas é preciso ser monitorado 
pelo professor.  
É preciso que a sala de aula dessa geração digital seja mediada por profissionais que 
ao utilizar o jogo educativo o faça de forma contextualizada para não reproduzir culturas e 
valores de uma sociedade opressora, mas que possa superar os desafios da desigualdade social. 
O educador, ao fazer a conexão entre os jogos e a sala de aula, tem a responsabilidade 
de organizar e selecionar os jogos educativos, priorizando os princípios e regras determinadas 
pelo jogo, de modo a favorecer a interação entre os alunos, ampliar as oportunidades do 
desempenho social no intuito de formar cidadão consciente do seu papel na sociedade. Segundo 
Starepravo (2009, p.73), “ao organizar uma aula de jogos é preciso haver clareza sobre os 
objetivos que temos com o trabalho a ser desenvolvido e ter em mente o que iremos observar 
no comportamento das crianças em situações de jogos”.   
O jogo eletrônico educativo é um subsídio prazeroso que desperta no ser humano 
aptidões relacionadas ao interesse de encontrar resultado positivo que o satisfação. É um aliado 
à construção dos saberes se monitorado pelo professor.   
Os jogos educativos também favorecem a aprendizagem da língua portuguesa por 
permitir maior interação com os conteúdos, interpretação de diferentes situações, instiga o 
pensamento criativo do aluno, além de ajudar a resolver os obstáculos referentes à 
alfabetização. É um mecanismo que desenvolve a aprendizagem literária focalizando a 
associação de palavras e frases como conteúdo sistemático relativo às atividades lúdicas.  
É fundamental que o aluno veja o jogo como uma brincadeira, mas é preciso que o 
professor aproveite essa oportunidade no sentido de relevar o conteúdo prescrito no 
planejamento escolar de forma a atingir o objetivo da disciplina. Quando isso acontece, a 
aprendizagem se dá de maneira mais eficiente e concreta, por ter sido algo que satisfaz o 
estudante. Daí a importância dos jogos educativos na sala de aula para o sucesso da 
aprendizagem. 
A escola assume um papel que muitas vezes diverge do mundo real principalmente 
quando não está adaptada ao contexto da sociedade, onde vemos a tecnologia digital 
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extrapolando os limites do estudante. Por isso é preciso que ela se detenha a fortalecer a política 
tecnológica que deverá estar a serviço do desenvolvimento da aprendizagem. Seria impensável 
ocultar o processo tecnológico da escola que nos alcança, pois se não aprendemos surfar nela 
acabamos submergindo.  
 A escola deve ser um espaço que promova atividades lúdicas, estimule a participação 
dos alunos, a criatividade e desenvolva o trabalho coletivo, além de ser um campo aberto para 
o diálogo, é um momento de construção e reflexão. É inadmissível que os atores que fazem a 
escola não estejam situados a esse contexto, onde o ensino está tramitando nas ondas virtuais 
da tecnologia digital. 
É indispensável elencar as vantagens do mundo tecnológico no interior da escola, 
visivelmente percebidas, por ser um elemento presente na vida de todo cidadão. Assim, é 
preciso realçar a importância metodológica dos recursos tecnológicos como forma de estreitar 
os laços entre ensino e aprendizagem.  
 
As novas tecnologias detêm uma função mediadora e estão interferindo na escola porque não 
funciona como substituto de professores (as) nem amenizam a dedicação do estudo. Podemos 
dizer que se comportam ao contrário, posto que intensificam a forma de pensar para uma 
interatividade, originando novas possibilidades de se formar o conhecimento (Moita & 
Rodrigues, 2011 p. 06). 
 
Nesse sentido, a tecnologia digital é uma ferramenta essencial à sala de aula, pois, além 
de possibilitar a motivação do aluno, age como mediadora do conhecimento, mas não substitui 
professor(a), uma vez que o computador, por meio da internet, é um instrumento colaborador 
na arte de educar.  
 O educando dessa geração influenciada pelas mídias é um ser curioso que procura 
resposta para suas ansiedades. Tal influência gera uma inquietação no estudante no sentido de 
compreender que o computador é também um livro que articula a prática de sua convivência 
escolar, porém, de forma dinâmica e agradável. Assim sendo, o uso do computador para esses 
alunos é uma novidade que traz encanto para suas aulas, caso contrário, torna-se enfadonha e 
desagradável.  
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Gráfico 07 – Jogos educativos que os alunos mais gostam 
 
  Fonte – Questionário 2012 
 
Os resultados obtidos no gráfico acima mostram que 32% dos alunos preferem os jogos 
de quebra-cabeça; 27% afirmam que gostam de jogos de matemática; 23% disseram que se 
sentem atraídos pelos jogos de formação de palavras; e 18% alegaram que há uma aceitação 
por pintar e jogo de matemática. Esse tipo de atividade proporciona um desempenho 
significativo por estimular a logicidade da criança no que se refere à formação de palavras e ao 
mesmo tempo incentiva o processo de apropriação da leitura e da escrita. Nesse sentido, 
percebemos que dois grupos de respondentes ressaltaram a formação de palavras por meio do 
jogo, como sendo uma das atividades prazerosa desenvolvida no âmbito da sala de aula. 
Para o estudante, o jogo tornou-se uma estratégia aceitável ao permitir uma interação 
mais agradável na sala de aula, onde o professor enquanto articulador deve fazer uma ponte 
entre o currículo escolar e os jogos, atendendo não só aos desejos do aluno, mas também 
diversificando as atividades pedagógicas, de modo que esse entrosamento possibilite 
aprendizagens significativas. 
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27%23%
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Quebra cabeça e formar
palavras
Quebra cabeça e jogo de
matemática, porque aprende
mais
Jogar com as letras e formar
palavras
Pintar e jogar de matemática
88  
Matilde Soares de Oliveira - A TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO: jogos eletrônicos educativos, um desafio 
para o ensino e a aprendizagem 
 
__________________________________________________________________________________________ 
Universidade Lusófona de Humanidades e Tecnologias - Instituto de Educação 
 
Figura 02 – Jogo com letras embaralhadas 
 
Fonte – Linux Educativo 
 
Essa figura apresenta um jogo em que as letras aparecem embaralhadas para o jogador 
sistematizá-las de forma correta. Ele desenvolve habilidades orais, escritas, de raciocínio lógico 
e tem como estratégia trabalhar a partir das palavras simples, aumentando o grau de dificuldade 
gradativamente. 
Os estudantes demonstram que os jogos possibilitam um melhor ambiente de 
aprendizado, permitindo ajustar sua dificuldade em consonância com as habilidades que eles já 
dispõem. É uma tarefa educativa que desperta a fantasia e a curiosidade e ao mesmo tempo cria 
um feedback claro e imediato que lhe proporciona escolha e controle sobre suas ações. 
Os jogos eletrônicos educativos são uma opção de aprendizado que permitem 
múltiplos conhecimentos e valores no sentido de despertar nos jogadores o desejo de vencer, 
bem como a vontade de colaborar pelo sucesso do grupo como um todo.  
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Gráfico 08 – Opinião dos alunos sobre a contribuição dos jogos eletrônicos educativos 
para a aprendizagem 
 
 
Fonte – Questionário 2012 
 
Segundo os relatos emitidos pelos alunos, esses jogos facilitam a construção e 
compreensão do conteúdo, uma vez que os dados revelam que 46% afirmam que ajudam a 
aprender e facilita a aprendizagem; 29% consideram fácil e legal, e 25% ajudam a formar as 
palavras certas. 
Moita & Pereira (2007, p. 97) defendem que “os jogos eletrônicos permitem a 
organização de situações de aprendizagem, um espaço de aprender a aprender, onde se 
desenvolvem situações de aprendizagens diferenciadas e é estimulada a articulação entre 
saberes e competências”. A ideia dos autores leva-nos a refletir sobre um modelo de 
aprendizagem capaz de fazer a diferença na escola, onde o estudante possa sentir o prazer de 
estar num ambiente escolar em consonância com atividade motivadora.   
 
Figura 03 – Jogo de palavras correspondente à imagem 
 
Fonte – Linux Educativo 
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25% Sim, ajuda aprender a ler
e aprender fácil
Sim, é mais fácil e legal
Sim, ajuda a formar as
palavras certas
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O jogo da figura 03 procura associar a palavra à imagem correspondente. Ele 
proporciona o desenvolver das práticas de leitura, associada à visualização da escrita no qual 
dá ênfase ao processo de letramento, e assim, favorece a construção do conhecimento. É um 
jogo que instiga a descobrir o nome da figura indicada.  
Essa atividade fundamentada nos jogos digitais favorece aptidões a determinadas 
aprendizagens, tornando-a agradável. Trata-se de um meio interativo que faz entreter e 
empolgar os alunos a diferentes desafios. O jogo traz um conteúdo amplo que, além de germinar 
o interesse, gera o desejo de acertar e quando se traduz por meio da competição entre pares, 
favorece o desempenho dos saberes. 
 
Gráfico 09 – Questiona a respeito das dificuldades dos alunos em usar os jogos 
eletrônicos no computador 
 
 
Fonte – Questionário 2012 
Notamos que 46% dos respondentes dizem não ter dificuldade sobre o uso dos jogos 
no computador; 18% revelam ter algum tipo de dificuldade e 36% assumem que têm um pouco 
de dificuldade. 
Nesse panorama, é compreensivo ter o computador no espaço educativo como recurso 
didático que colabora com o processo de ensino e aprendizagem. Entendemos que o aluno 
prefere alegar não ter dificuldade com esse equipamento só pelo desejo de estar a manusear. 
Todavia as respostas dos alunos priorizam a utilização dos jogos eletrônicos na sala de aula 
despertando o interesse pelo aprender a aprender com o uso da tecnologia digital no contexto 
educativo. 
46%
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Não
Sim, um pouco
Um pouco depois fica fácil
91  
Matilde Soares de Oliveira - A TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO: jogos eletrônicos educativos, um desafio 
para o ensino e a aprendizagem 
 
__________________________________________________________________________________________ 
Universidade Lusófona de Humanidades e Tecnologias - Instituto de Educação 
 
Por esse motivo, os jogos e as brincadeiras precisam estar presentes na sala de aula, 
principalmente nos anos iniciais de escolaridade. É uma ação pedagógica que precisa estar 
imbuída no planejamento do professor, além de ser uma dinâmica que instiga o 
desenvolvimento social, cognitivo e psicológico do estudante. 
 
Gráfico 10 – Mostra a importância do conteúdo curricular trabalhado a partir dos 
jogos. 
 
 
Fonte – Questionário 2012 
 
A leitura do gráfico nos faz compreender que o uso do computador na sala de aula tem 
influenciado no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita, com índice de 41% tanto 
para leitura quanto escrita e 18% diz que aprende matemática mais fácil.  
Na opinião dos alunos, esse tipo de aula interage com os conteúdos, fomentando a 
curiosidade e o desejo de participação. Percebemos que a aprendizagem flui com maior nitidez 
diante da interatividade proporcionada pelo computador, no sentido de que utilizando esse 
recurso eles aprendem a ler, escrever e desenvolver o raciocínio lógico matemático com mais 
facilidade. 
A aprendizagem baseada no brincar, além de proporcionar o prazer, ajuda a 
desenvolver o pensamento criativo da criança, uma vez que a brincadeira instiga o cérebro a 
aprender de maneira agradável. 
Educar não deve se restringir à transferência de conhecimentos, mas possibilitar que o 
aluno desenvolva o conhecimento a respeito de si, do outro e da sociedade, ou seja, é oferecer 
41%
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Aprender a ler mais
rápido
Aprender a escrever mais
rápido
Aprender matemática
mais fácil
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ferramentas que explorem seus valores e sua visão de mundo. Por isso que brincadeiras e jogos 
são importantes para despertar o prazer e o divertimento no ato de aprender. 
 
Figura 04 – Jogo sistema monetário 
 
Fonte – Linux Educativo 
 
Esse método de aprender matemática por meio do jogo e da brincadeira fortalece na 
criança o desejo de buscar soluções para a resolução de problemas, desenvolve as áreas 
cognitivas do cérebro e melhora a assimilação dos conteúdos matemáticos. O objetivo desse 
jogo é articular o dinheiro (notas e moedas) para formular o valor real por meio do sistema 
monetário.  
Ressaltamos, assim, o brincar associado ao conteúdo como forma de uma 
aprendizagem mais agradável. Como afirma Prensky (2012, p. 164), “Brincar tem uma 
importante função biológica na evolução, que tem que ver especificamente com a 
aprendizagem”.  
Os jogos, articulados às áreas de conhecimento Português e Matemática, agem como 
elemento motivador do raciocínio lógico do aluno no desenvolvimento das habilidades, por 
facilitar a assimilação e a compreensão para o desempenho da leitura e da escrita, assim como 
as quatro operações fundamentais. 
Segundo Starepravo (2009, p.135), “Quando apresentamos o jogo às crianças, 
podemos não mencionar que a verificação final pode ser feita pela adição, assim elas terão 
oportunidade de elaborar suas próprias estratégias de comparação”. Dessa forma, é possível 
perceber que tal estratégia propicia ao aluno construir o próprio conhecimento, tornando-se um 
sujeito ativo no processo de aprendizagem. 
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O jogo eletrônico na escola deve ser uma atividade monitorada pelo professor(a) por 
ser uma tarefa que contribui com o raciocínio lógico e matemático do estudante, além de 
favorecer a construção de novos conceitos para resolução de problemas, também pode envolver 
os conteúdos de língua portuguesa e matemática. 
Para Freire (2007, p. 84), “Os estudos gramaticais deixaram de ser um instrumento 
repressivo com que a cultura dominante inibe os intelectuais populares e passaram a ser vistos 
como algo necessário, incorporado à própria dinâmica da linguagem”. Ao associar a diversidade 
de conteúdo expandido pelas redes sociais, é importante lembrar que tais argumentos fomentam 
a curiosidade do internauta, capaz de ressarcir as deficiências do saber letrado. 
Nesse patamar, é importante trabalhar os jogos eletrônicos nos anos iniciais de 
escolaridade em uma perspectiva de inovar a prática pedagógica, visando à aprendizagem 
condizente com os anseios dessa geração. 
 
Gráfico 11 – Opinião dos alunos sobre o que mudou depois da utilização do computador 
 
Fonte – Questionário 2012 
 
Observamos que 32% desse grupo demonstram o prazer de ir à escola por acreditar 
que o uso do computador aprendeu mais rápido. Outros 32% alegam que melhorou em todas as 
disciplinas; 23% citam os conteúdos de Português e Matemática ficaram melhor e 13%, falaram 
que em Matemática até as contas ficaram mais fáceis. Fazendo uma reflexão sobre os resultados 
desse gráfico, podemos entender o quanto eles acham importantes usar o computador na sala 
de aula, haja vista que os resultados da pesquisa comprovam essa realidade. Os alunos afirmam 
32%
23%
13%
32%
Gostei de ir para a escola
porque aprendi mais rápido
Português e Matemática
ficaram melhor
Matemática, até as contas
ficaram mais fáceis
Melhorou em todas as
disciplinas, aprendi mais.
94  
Matilde Soares de Oliveira - A TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO: jogos eletrônicos educativos, um desafio 
para o ensino e a aprendizagem 
 
__________________________________________________________________________________________ 
Universidade Lusófona de Humanidades e Tecnologias - Instituto de Educação 
 
gostar mais das aulas com o computador e acreditam que a aprendizagem torna-se melhor e 
mais rápida, sem desmerecer o comprometimento do aluno com os conteúdos. 
A afirmação dos alunos vão ao encontro do pensamento de Lévy (1993, p. 40), quando 
afirma que “a multimídia interativa, graças a sua dimensão reticular ou não linear, favorece uma 
atitude exploratória, ou mesmo lúdica, face ao material a ser assimilado. É, portanto, um 
instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativa”. 
Nesse contexto, também percebemos que a aprendizagem por meio das mídias digitais 
é quase exclusiva do aluno por ser ele o sujeito ativo desse processo, isso porque é o aluno que 
aprende o conteúdo e interage sobre ele, além de assimilar com mais facilidade as atividades 
prescritas para seu ano de escolaridade. O jogo educativo também é um caminho que fomenta 
no estudante uma aprendizagem autônoma caracterizada por valores de sociabilidade humana. 
E desenvolvido na escola permite opções e cenários diferentes, por trabalhar em uma dimensão 
competitiva, associativa e colaborativa. 
 
Figura 05 – Jogo soma de pares de dados 
 
Fonte – Linux Educativo 
 
Esse cenário apresenta um jogo que conduz o aluno a uma reflexão relativa à operação 
matemática da adição. Tem por objetivo desenvolver na criança as habilidades de adição e 
subtração em tempo real de forma precisa e ágil. Na medida em que vão surgindo os dados, eles 
vão adicionando a pontuação e dando a resposta bem rápido. Nisso vai aumentando o grau de 
dificuldade. Prensky (2012) defende que jogos e computadores se consagram a um bom 
casamento. 
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Pensando assim, a interatividade do aluno com o computador vai gerando cada vez 
mais expectativas para buscar novas fontes de conhecimento que as redes sociais estão a 
favorecer. É preciso entender que a produção de saberes e a adaptação ao ambiente virtual na 
escola pública causa estímulo às gerações de hoje que se envolvem intensamente com o sistema 
digital, porém, nem todos têm acesso a esse ambiente, uma vez que o poder aquisitivo não lhes 
proporciona condições. 
 
4.2.UMA AMOSTRA DA APRENDIZAGEM DISTANTE DO AMBIENTE DIGITAL 
 
Nesta amostragem, apresentamos dados e informações referentes à EMPAM. 
Realizamos questionários com alunos do 2º ano dos anos iniciais em comparação com os alunos 
da EMPCB.      
A EMPAM não utiliza computadores como recurso didático, sendo as aulas 
ministradas por meio de explanação expositiva, onde o professor transmite o conhecimento 
utilizando como material didático basicamente o quadro de giz, cadernos e livros. 
 
Gráfico 12 – Questiona se o aluno sabe manusear o computador 
 
Fonte – Questionário 2012 
Conforme as respostas do gráfico acima, vemos que 55% dos alunos não sabem 
manusear o computador, 36% afirmaram que sabem manuseá-lo e apenas 9% sabem um pouco. 
Isso mostra que essa comunidade apresenta uma característica de analfabetismo digital. A falta 
de acessibilidade ao equipamento ocorre em função do baixo poder aquisitivo. E onde poderiam 
ter a oportunidade de usar esse recurso seria na escola que ainda não disponibiliza de 
equipamentos. 
55%36%
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Sim, um pouco
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Estamos a viver em uma sociedade onde existem escolas que muitas vezes não 
dispõem de computadores, pelo fato das políticas públicas direcionadas à tecnologia digital não 
estarem presentes em todas as unidades de ensino, ressaltando, assim, a precariedade que se 
encontra um grande número de escolas públicas brasileiras. Vemos que se trata de uma escola 
municipal pouco assistida pelas ações governamentais, talvez por estar situada num bairro 
periférico da cidade de Nova Cruz-RN.  
 
Gráfico 13 – Procura saber onde o aluno aprendeu a usar o computador 
 
Fonte – Questionário 2012 
 
Percebemos que o público investigado não tem acesso ao computador em suas 
residências. Dos que já tem contato com o computador 40% afirmam que aprenderam a 
manusear em casa de familiares; 30%, em casa de amigos; 20%, em Lan House; e apenas 10% 
afirmam ter utilizado o computador em outra escola. Quanto àqueles que disseram ter aprendido 
a usar o equipamento em Lan House, é pertinente entender que tais alunos buscam esse espaço 
para usufruir do uso da tecnologia digital, principalmente em momento de laser. Assim sendo, 
quando não há disponibilidade desse recurso no ambiente escolar, o aluno se perde na 
velocidade do tempo por não acompanhar as transformações tecnológicas, deixando de investir 
na diversidade da cultura digital. Para Giddens (2005, p.407), “A difusão da tecnologia da 
informação já está influenciando de diversas maneiras a educação nas escolas”. 
A fragilidade desse conhecimento na escola para essa geração provoca no aluno o 
desinteresse pelo conteúdo sistemático, criando um déficit de aprendizagem. Por essa razão há 
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uma necessidade maior de investir no conhecimento digital por ser um foco estimulador para 
crianças, jovens e adultos na produção de saberes.  
Os investimentos federais destinados à educação tecnológica existem, porém, 
acreditamos que são insuficientes para cobrir todas as escolas públicas municipais, e geralmente 
atendem a uma minoria. Estes são pontos a serem questionados que repercutem de maneira 
decadente na história da educação brasileira do século XXI. 
 
Gráfico 14 – Alunos que já usaram computador em outra escola 
 
Fonte – Questionário 2012 
De acordo com o gráfico acima, constata-se que apenas 5% dos alunos fizeram uso do 
computador em outra escola; enquanto 95% denotam que não conhecem o computador como 
recurso didático em sala de aula. Esse referencial permite constatar a necessidade da 
implantação de laboratórios de informática nas escolas públicas para dar respaldo ao 
desenvolvimento da aprendizagem.  
É preciso compreender que viver nessa geração digital sem acompanhar as mudanças 
é um desafio que angustia o ser humano, pois o computador e a internet não são mais um 
instrumento de luxo, mas uma necessidade do cidadão, tendo em vista que a convivência deste, 
longe desse meio, torna o conhecimento mais fragilizado. Trata-se de um mecanismo de 
comunicação universal que interliga os usuários de forma interativa, além de intervir em todos 
os segmentos da sociedade, tendo forte influência no processo educativo.  
Prensky (2012) defende a ideia que está cada vez mais nítida a falta de êxito na 
educação das nossas crianças, mesmo apesar de grandes esforços por parte dos educadores. 
95% 5% Não
Sim
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Percebe-se que educar essa geração com modelos antigos não surte os efeitos desejados. Eleger 
o uso das novas tecnologias se constitui num desafio. Assim sendo, entendemos que a educação 
de hoje já ultrapassa barreiras, embora em processo lento vem conquistando espaço na 
sociedade do conhecimento. 
 
Gráfico 15 – Espaço onde usa o computador  
 
Fonte – Questionário 2012 
 
O gráfico n° 15 mostra que 82% dos alunos não usam nem possuem computador em 
casa, enquanto 18% fazem uso deste equipamento em casa, levando-nos à compreensão que a 
carência desses aparelhos eletrônicos restringe o conhecimento do estudante que faz parte desse 
meio.   
Vivemos em uma sociedade globalizada que exige um público atento às mudanças que 
entrelaçam na vida de toda humanidade. Sendo assim, é preciso que a escola se adapte ao novo 
contexto que a sociedade nos oferece, de modo que proporcione um ambiente agradável e 
acolhedor para que conquiste a permanência de seus alunos. 
Compreendemos que o jogo é um mecanismo que contribui para o desenvolvimento 
da leitura e da escrita. É um meio que possibilita de forma fácil e prazerosa os caminhos da 
aprendizagem.   
Como pode ser visto, um número expressivo de alunos da escola não têm acesso ao 
computador, mas, percebemos que eles sentem a necessidade de usufruir desse recurso.  
 
 
82%
18%
Não usa nem tem
computador em casa.
Sim, usa em casa.
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Gráfico 16 – Preferência do aluno ao utilizar o computador  
 
Fonte – Questionário 2012 
 
Esse gráfico retrata um percentual de 64% de alunos que não têm acesso ao 
computador; 18% utilizam para pesquisar e jogar videogame; os outros 18% fazem uso para 
ouvir músicas, ver paisagens e fotos e enviar mensagem para amigos. Isso mostra o pouco 
conhecimento que eles têm da tecnologia digital, dentro ou fora do ambiente escolar. Diante 
disso, faz-se necessário saber em que a equipe gestora da escola tem contribuído para articular 
uma política voltada para a acessibilidade da tecnologia digital nesse ambiente, assim como o 
que ela tem feito para sensibilizar os órgãos competentes no sentido de articular políticas 
públicas que favoreçam o processo da educação tecnológica na escola. 
 Percebemos que o número crescente de internautas é visto tanto dentro como fora da 
escola. Este fato tem inquietado o professor, levando-o a refletir uma metodologia de trabalho 
em uma perspectiva de mudança. Constata-se que a ausência desse recurso na escola contribui 
para a falta de estímulo ou até mesmo é o caminho para a indisciplina na sala de aula, pois o 
nativo digital tem ansiedade de conviver com o diferente. 
Prensky (2012) defende o jogo como agente influenciador da mente, age no sistema 
cognitivo e na flexibilidade dos neurônios, estimulando e ramificando a uma curiosidade em 
busca de novos conhecimentos, em uma ação colaborativa e harmoniosa. Esse pensamento se 
fundamenta na estrutura que as gerações virtuais se conectam no ciberespaço em uma relação 
progressista e em uma velocidade extrema. Assim, essa ideia coincide com o pensamento de 
Lévy (2000a). 
As redes sociais de comunicação têm repercutido intensamente na vida cotidiana dos 
nossos internautas, bem como influenciado sobre o sistema cognitivo e a produção do saber. 
64%
18%
18%
Não uso o computador
porque não tenho acesso
Pesquisar, ver video
games
Música, paisagem,
mensagem para amigos e
fotos.
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O virtual perpassa por uma rede de interconexão como um elo para todas as 
informações. É o universo comunicacional que extrapola os limites do mundo nas mais 
diferentes formas de intervenção. Lévy (2010, p. 148) afirma que “esse metamundo virtual ou 
ciberespaço irá tornar-se o principal laço de comunicação, de transações econômicas, de 
aprendizagem e de diversão das sociedades humanas”. 
Como intervenção, o ciberespaço contribui para o desenvolvimento das aprendizagens 
transnacionais nas diversas dimensões. É uma relação de culturas heterogêneas que se apropria 
do saber tradicional confrontando com a realidade do espaço virtual. É uma abertura do 
conhecimento científico, da diversidade de interpretação, da multiplicidade de informações que, 
incorporado ao mundo digital, possibilita a interconexão da cibercultura de forma 
universalizada.  
 
As práticas comunicacionais, na verdade, significam um espaço/tempo de tessitura de uma 
rede de saberes e fazeres. Uma vivência na qual novos conhecimentos são tecidos, 
exercitando-se uma forma de pensá-los como estão todos imbricados nos desejos que a 
comunicação e as mídias eletrônicas e digitais nos colocam cotidianamente. (Filé, 2002, p. 
133) 
 
Com base nesse pensamento, percebemos que a comunicação espaço/tempo cria um 
elo de conhecimento articulado a experiências vivenciadas no dia a dia. É um caminho cheio 
de desafios que precisa ser superado, que amadurece na interação com o outro, seja por meio 
do concreto ou virtual.  
A tecnologia digital, ao mesmo tempo em que diminui a distância e encurta o espaço 
e o tempo, expande-se no entorno do universo. As contribuições que surgem da tecnologia 
digital têm incentivado os internautas a buscar novos conhecimentos. Será que a interconexão 
dos mais diferentes meios de comunicação tem levado o estudante à construção só para o lado 
positivo? Como a tecnologia tem contribuído de forma positiva na vida do ser humano? Esses 
questionamentos merecem uma reflexão. 
Olhar para o mundo da cibercultura implica um olhar voltado para o atrativo, onde a 
atração do virtual se faz presente no dia a dia, facilitando uma comunicação mais consistente. 
 
Ao pensar em como utilizar a Internet a nosso favor neste processo, precisamos nos ater ao 
fato de que os estudantes são nativos da tecnologia, e que ficam muito a vontade em se 
expressar por diversos meios e linguagens: texto, hipertexto, história em quadrinhos, 
imagem, animação, vídeo, jogos de interação, podcast, videoconferência, entre outros. 
(Giardino, 2007, p. 147) 
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A utilização dos recursos da internet na sala de aula é de grande importância para o 
estudante, pela disponibilidade textual que as redes sociais oferecem. E o jogo digital faz parte 
dessa conexão, levando o aluno a despertar o desejo do brincar como fonte de aprendizagem. 
Assim sendo, é preciso que o professor tenha o conhecimento de intervir nesses meios de 
linguagens usados pelo aluno para avaliar o que é confiável para ser utilizado na escola. 
 A relação entre a aprendizagem e o virtual torna-se cada vez mais evidente porque a 
internet aproxima o aluno do ambiente virtual frequentemente. A comunidade virtual faz uma 
ponte entre as redes sociais e o aluno para intensificar seu próprio desejo. Compreendemos que 
o conteúdo é relevante quando fala sobre a realidade do aluno ou mesmo quando lhes deixa 
curioso. 
 A interatividade e a interconectividade da tecnologia digital no plano educacional, 
quando são aplicados em consonância com os conteúdos curriculares, contribuem 
positivamente para a eficácia do processo educativo, pois sabemos que, quando os conteúdos e 
questões discutidas na sala de aula têm significado para o aluno, desperta a curiosidade deles 
para a aprendizagem. É preciso, pois, que a escola saiba adaptar o processo de ensino com as 
máquinas digitais no intuito de tornar a aprendizagem estimuladora para o educando, por se 
tratar de um conhecimento instigante que não só estimula o aluno, mas é uma exigência da 
sociedade.                                                                                                     
O hipertexto é um grande objeto de aprendizagem, pois por meio dele o leitor 
enriquece e diversifica o conhecimento, ativa a mente no sentido de organizar as ideias, articula 
diferentes informações e permite criar conceitos que estimulam à produção do saber, valores 
inerentes à cultura na sociedade em transformação.  
As transformações tecnológicas nos seus avanços têm conquistado espaço na 
sociedade, bem como se mostrado ainda vulnerável às questões educativas, sobretudo no que 
se refere ao processo de ensino e aprendizagem nas escolas públicas, por ainda não ter garantido 
a disponibilidade de computadores para o atendimento da sala de aula. 
O mundo é uma imensa reserva de virtualidades porque alimentamos medos e projetos, 
porque imaginamos e desejamos. O mundo humano é ‘virtual’ desde a origem, muito antes 
das tecnologias digitais, porque contém por todo o lado sementes de futuro, possibilidades 
inexploradas, formas por nascer que a nossa atenção, os nossos pensamentos, as nossas 
percepções, os nossos actos e as nossas invenções não param de atualizar. (Lévy. 2001, p. 
151) 
 
 
A atualidade de nossas percepções passa pela ideia de subjetividade, tido que o ser 
humano é o responsável pelas emoções, medos e projeções. Podemos dizer que o homem 
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carrega em si uma imensidão de virtualidades, por isso é cada vez mais sensível e subjetivo aos 
acontecimentos do dia a dia.  
Quanto mais desperta a consciência do saber mais se dissemina a virtualidade 
oferecida pelo conhecimento científico. A evolução cósmica desse processo se configura no 
ciberespaço das invenções tecnológicas. 
A revolução que a tecnologia apresenta invade a consciência dos povos dessa geração 
de forma instantânea e prazerosa, levando-os ao infinito real e irreal, com informações livres, 
positivas ou negativas sem preservação. É um livre arbítrio que circula nos canais de 
comunicação e interfere direta ou indiretamente ao aprendiz dessa geração. 
Considerando os termos positivo e negativo, tais argumentos para pais e profissionais 
da educação inspiram cuidados, pois, mesmo sendo uma geração digital, os filhos e alunos 
necessitam de apoio e acompanhamento que os ajudem a filtrar as informações. 
Vivemos em uma sociedade tecnológica que exige cada vez mais do educador a 
atualização e formação contínua para exercer o profissionalismo com competência. Trata-se de 
complementos didáticos ativos, necessários para atuar com determinação em uma sociedade 
digitalizada.  
O processo de aprendizagem se desenvolve paulatinamente de acordo com as 
peculiaridades de cada aprendiz, com seu ritmo e a cultura vivenciada na escola, por isso 
consideramos os jogos digitais um recurso tecnológico que serve de instrumento educativo a 
ser incorporado na sala de aula, conectando os princípios pedagógicos com a cultura digital. A 
incorporação do sistema tecnológico na escola propicia ao educando a construção de saberes 
aos mais diversos contextos informatizados do mundo. Nesse sentido, buscamos entender a 
Tecnologia da Informação e do Conhecimento como aparato para o desenvolvimento da 
aprendizagem.   
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Gráfico 17 – Frequência com que o aluno usa o computador 
 
Fonte – Questionário 2012 
 
O gráfico nos permite compreender que 54% dos alunos não usam o computador; 32% 
usam de uma a duas vezes por semana; e 14%, acima de três vezes por semana, apesar de muitos 
estudantes não terem disponibilidades em lidar com o computador, alguns ainda buscam 
alternativas de interagir com ele na ‘Lan House’ ou casa de amigos para saciar seu desejo e 
curiosidade. Há um pequeno grupo se incluindo nas redes sociais, mesmo com dificuldade, 
porém, outros ficam à margem dessa tecnologia por não ter a mínima condição econômica que 
lhes favoreça a aquisição desse bem.  
 
Gráfico 18 – Com quem o aluno aprendeu a manusear o computador
 
Fonte – Questionário 2012 
 
Obseramos que a aprendizagem dos alunos sobre o uso do computador é restrita, já 
que 59% não usam esse recurso; 23% aprenderam a manuseá-lo com a família; 9% disseram 
ter aprendido com os amigos; 5% aprenderam por conta própria; e 4%, com um professor. 
54%32%
14%
Não usa computador
Entre 1 a 2 vezes por
semanas
Acima de 3 vezes por
semanas
59%
23%
9%
4% 5%
Não, não usa de jeito
nenhum
Aprendi com a família
Aprendi com amigo
Aprendi com o professor
Mexendo aprendi um
pouquinho
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Percebe-se, assim, a dificuldade que há no uso desse recurso pelos alunos, por não tem acesso 
a esse equipamento. A tecnologia digital, afirma Kastrup (2000, p. 45), “promove inquietação 
e coloca a cognição em movimento. Aí começa o processo de invenção de si e do mundo”. 
Ela funciona no cérebro humano como uma via de interconexão entre o conhecimento 
cognitivo e o meio. Novas estratégias de conhecimento sob o manuseio do computador vão 
sendo absorvidas gradativamente pelo domínio da cognição, cujo aprendizado se dá de forma 
assistemática. Por isso a escola precisa sistematizar essas habilidades no entorno de um projeto 
que dê vitalidade aos conteúdos curriculares. 
 
Gráfico 19 – Alunos que gostariam de possuir computador e para que finalidade 
 
 
Fonte – Questionário 2012 
Segundo o gráfico acima, 55% dos alunos que sentem desejo de lidar com o 
computador são curiosos, para novos conhecimentos e procuram novas formas de intervir com 
objetos diferentes dos que se deparam no cotidiano de sua vida escolar; 27% desejam possuir 
para realizar pesquisas e fazer as tarefas da escola; 9% utilizariam para jogar; e outros 9% 
expressaram desejo de possuir o equipamento por considerarem muito prazeroso. 
  Vale lembrar que, se o computador também pode ser dito como uma ferramenta que 
favorece o aprendizado, temos que nos remeter, entre outras coisas, ao processo deste 
aprendizado, principalmente para alunos e alunas que estão em início de escolaridade. 
O ambiente educativo informatizado abre portas e janelas para o conhecimento, 
despertando curiosidade no educando e ao mesmo tempo funciona como uma tela projetiva do 
pensamento na construção da diversidade de saberes. Fazendo uma ponte dos resultados do 
gráfico com tal ambiente, notamos a preferência do aluno pelo uso do computador como um 
meio de absorver diferentes conhecimentos que o ajudem na realização das tarefas educativas. 
55%
27%
9%
9%
Sim, para aprender nomes,
lugares e ver muita coisa
Sim, para fazer pesquisa e as
tarefas da escola
Sim, porque eu gosto de jogar
Sim, porque é muito bom
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Também percebemos que as suas subjetividades estão imersas no processo de aprendizagem, 
uma vez que elas funcionam como incentivo para o aprendiz.  
Vale dizer que a escola por menor que seja deve aderir a uma proposta pedagógica que 
contemple os conteúdos curriculares atrelados à tecnologia digital, pois, segundo Kastrup 
(2000, p. 44), “... o computador é por certo um objeto, mas é também, em sua parte exterior, 
um campo de interfaces, de agenciamentos cognitivos”. 
O conhecimento cognitivo da atualidade não se constrói mais com informações 
mecânicas e conteúdos memorizados, pois a geração escolar de hoje deseja aulas 
interconectadas aos processos tecnológicos digitais, por ser uma exigência da sociedade. Para 
Cunha (2008, p. 61), “Se não houver vínculos desafiadores entre o indivíduo e a matéria de 
ensino, vínculos que ativem a percepção do desnível existente entre o aprendiz e o conteúdo 
escolar, o educando não será impulsionado a estudar aquilo”.  
Compreendemos que, tanto para ensinar quanto para aprender, a motivação é 
indispensável, por incidir o desejo de avançar aos anseios do ser humano sobre a curiosidade 
que se encontra atrelada à diversidade cultural disponível pela tecnologia digital. É preciso que 
aconteça um vínculo desafiador entre o ensinar e o aprender de maneira que torne o 
conhecimento agradável e curioso.      
Associar tal realidade nos proporciona a compreensão de que o poder público deveria 
investir mais na educação relacionada à cultura digital das escolas públicas do ensino infantil e 
fundamental, por se acreditar que é sumamente importante o contato com o computador desde 
os primeiros anos de escolaridades. Na medida em que a diversidade cultural está sendo 
incorporada na vida escolar, muitos procedimentos de rotina se alteram para melhor, assim 
como outros surgem. 
 
Precisamos de uma cultura capaz de ajudar-nos a pensar global com o local, isto é, de uma 
cultura “glocal.” A cibercultura, que acompanha a emergência da “sociedade mundial de 
informação,” possui certos atributos desta cultura “glocal,” da qual a “cultura Internet” é uma 
prefiguração. A cibercultura dispõe de modelos mentais e de instrumentos capazes de ajudar-
nos a aprender melhor as novas formas de complexidade (Morin, 2007, p. 461).  
 
 
A cibercultura, enquanto mecanismo que estimula o pensamento do aprendiz e 
possibilita novas aprendizagens, pode influenciar a resolução das complexidades educativas 
dos dias atuais. Sendo assim, a sociedade virtual dispõe de modelos organizacionais advindos 
da junção de culturas, local e global, isto é, o desenvolvimento das políticas educativas no 
contexto social e cultural a que nos encontramos. 
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Pensar a cultura digital em uma sociedade globalizada é compreender que ela precisa 
estar associada à realidade local e tê-la como objeto que estimula o desejo da pesquisa, 
provocando o conhecimento de novas aprendizagens. Kastrup (2000, p. 50) afirma que “a 
novidade da informática reside na capacidade de virtualização da inteligência e na possibilidade 
de que, no contato com ela, sejamos capazes de inventar-nos a nós mesmos e ao mundo”. 
A invenção tecnológica, que neste início de século tornou-se uma epidemia universal, 
atinge grande parte da população mundial e tem influenciado o pensamento e as ações da 
humanidade, afetando intensamente a educação. E o computador, enquanto estratégia inovadora 
para o ensino e a aprendizagem, precisa ser acessível a todos os alunos da rede pública de 
ensino, haja vista ser um equipamento que os auxilia a formular hipótese, a construir conceitos 
e a posicionar-se diante deste século em transformação, na perspectiva de construção a si 
mesmo, e ao meio em que está inserido. Porém, para países que têm regiões subdesenvolvidas, 
como o Nordeste brasileiro, indica um grande índice de escolas públicas que não tem sequer 
acesso a essa máquina.  
Sendo assim, a aprendizagem escolar fica excluída da motivação do computador em 
seu espaço educativo, gerando uma desigualdade social e uma desfasagem na qualidade do 
ensino. Para Teodoro (2003, p. 23), “Temos o direito a ser iguais quando a diferença nos 
inferioriza; temos o direito a ser diferente quando a igualdade nos descaracteriza”. 
Portanto, o indivíduo no seu valor de igualdade humana perante a sociedade tende a 
ser igual quando a diferença nos exclui da sociedade, mas quando a igualdade é motivo de 
inferioridade temos que ser diferente para que o grupo se mantenha na igualdade, sabendo que 
a política da igualdade deve ser vista como a inclusão da diferença social, no sentido de fazer 
valer o direito do cidadão perante a nação. 
Assim como a sociedade exige do poder público os seus direitos, cabe também à escola 
tornar-se cooparticipativa dos momentos de debates e discussões para exigir o cumprimento da 
lei que beneficia a educação do século XXI e suas conotações tecnológicas provindas da 
diversidade cultural. 
A junção da política social e cultural do Brasil progride na intensidade das redes sociais 
de comunicação e influencia na educação das escolas brasileiras. Como alega Morin  (2007, p. 
407), “O ciberespaço deve permitir a todos o acesso às informações e aos conhecimentos 
necessários para a educação e para o desenvolvimento de todos os homens.” 
107  
Matilde Soares de Oliveira - A TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO: jogos eletrônicos educativos, um desafio 
para o ensino e a aprendizagem 
 
__________________________________________________________________________________________ 
Universidade Lusófona de Humanidades e Tecnologias - Instituto de Educação 
 
Contudo, a cibercultura é o espaço virtual onde se organiza pensamentos intelectuais 
ou não, capazes de intervir na concretização da ação de seus internautas. Falamos de uma 
comunicação universal partilhada em uma atitude interdisciplinar que abrange toda a 
população, desde que tenha acesso à comunicação das redes. Mas, o acesso à informação online 
deve ser uma luta constante de educandos e educadores que não se sentem inseridos nesse 
processo de igualdade. 
Na concepção de uma educação que prepara o educando para esse mundo, é preciso 
que a escola use de meios que possibilitem o desejo pelo conhecimento de forma natural, onde 
o aluno sinta prazer de ir à escola por vontade própria e não por necessidade ou pressão familiar.  
O distanciamento da cultura digital é a resposta mais eficaz para a falta de motivação 
e de estímulo que predomina na escola a qual foi nosso campo de referência. Todavia, o aluno 
do século XXI precisa ter acessibilidade à rede social de comunicação na escola com mais 
facilidade, pois é desafiador lidar com a educação escolar dessa geração nativa digital que 
apresenta uma curiosidade aguçada sobre a utilização desses recursos tecnológicos.    
Ressaltamos a presença desses recursos na escola como suporte didático, mas para que 
seja utilizado com eficiência, é preciso uma leitura crítica do conteúdo. Portanto, é necessário 
que haja interpretação e reinterpretação das informações contidas, no sentido de fomentar no 
aprendiz uma visão crítica e construtiva para a sistematização do saber. 
 
O computador é o espelho do mundo e a infinidade das suas simulações possíveis. Ele já 
coordena todas as instalações técnicas, ramifica-se por todas as máquinas, por todos os 
veículos. Comandando os seus nano-robôs, em breve estará em todos os corpos e matérias 
para os transmutar (Lévy 2001, p. 161). 
 
 
Se o computador é essa máquina tão sofisticada e tão compulsiva como citado acima, 
é inadmissível não tê-lo como um aliado à proposta pedagógica da escola, para relevar a 
autenticidade, a eficiência e a atualização das informações próximas ou distantes, diferentes ou 
indiferentes, científica ou popular, como também enriquecer o campo de conhecimento do 
aprendiz desta era tecnológica. 
Nesse contexto, priorizamos os jogos eletrônicos educativos para os anos iniciais de 
escolaridade, incluindo-os no conteúdo escolar, de modo a estimular o ensino e a aprendizagem 
precisamente nas disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática, como ponto básico para 
estruturar as demais áreas de conhecimento.   
Apesar da importância do computador na escola, a instituição pública ainda requer 
uma política direcionada que contemple a necessidade do público educativo, tendo em vista que 
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as políticas existentes são escassas para atender a demanda. Faz-se necessário compreender que 
esse recurso tecnológico desenvolve o espírito criativo do aluno, além do seu uso ser uma 
exigência da sociedade.   
 
 
Gráfico 20 – Índice de alunos que tem colegas que possuem computador 
 
Fonte – Questionário 2012 
Quando indagados sobre quem tinha colegas que possuem computador, 68% 
responderam “sim”, e 32% disseram “não”. Segundo Giddens (2005, p. 423), “Existem 
preocupações no sentido de que aqueles que não estiverem familiarizados com o uso do 
computador, ou que não tiverem acesso à nova tecnologia, possam sofrer os efeitos de um tipo 
de pobreza informacional”. Nos tempos modernos a tecnologia torna-se ponto central na vida 
dos seres humanos.  
Nesse contexto, a política da educação é incipiente para dar conta de uma sociedade 
em transição. É preciso questionar de que forma as políticas públicas têm contribuído para o 
progresso da educação digital, haja vista a situação de penumbra que a realidade apresenta. As 
TICs tornam-se um campo amplo, ágil, organizado e eficaz, diferente de outros equipamentos 
existentes, intitulados de materiais didáticos com pouca motivação para o aluno dessa geração 
@ (Moita 2007). A criança dessa geração não se satisfaz somente com lápis, papel e giz. Ela 
tem anseios por mecanismo didático que permita uma interação mais ampla; atividade escolar 
que possibilite estímulo, eficiência e resposta imediata. Essa é a educação que se prevê para a 
construção das novas aprendizagens, estruturadas metodologicamente que perpassem por 
transformações. Mendes (2006, p. 63) afirma que “o hábito de aprender com tudo, sobre tudo, 
com prazer, de modo veloz e eficiente, parece ser o centro de uma educação para os séculos 
que estão por vir.” 
32%
68%
Não
Sim
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 O mercado de trabalho exige um padrão de qualidade relativo ao conhecimento 
universal, sobretudo aos saberes e competências diversificadas, no entorno de uma sociedade 
que reflete diretamente sobre os avanços da tecnologia.  
 
Gráfico 21 – Alunos que já brincaram com jogos eletrônicos alguma vez 
 
Fonte – Questionário 2012 
Os resultados do gráfico acima indicam que 64% dos alunos já brincaram com jogos 
digitais no computador, celular, vídeo game, ‘tablet’   e outros; enquanto 36% nunca tiveram 
acesso a esses jogos. Esse tipo de brincadeira eletrônica favorece o desempenho educativo da 
criança, ajuda na organização do pensamento lógico, além de desenvolver competências e 
aptidões relativas à leitura e à escrita, se orientados pelo educador. 
Por algum tempo, os pais e professores tinham um olhar pecaminoso relativo a esse 
tipo de jogo por entender que tais jogos fomentavam na criança o senso de competitividade 
viciosa, atrapalhando o desenvolvimento estudantil. 
Nesse contexto, os jogos educativos tendem a influenciar a interatividade e a 
competitividade, compreendida como desafio dos aspectos que a meninada adora e que são 
pontos que melhoram o índice de aprendizagem, amenizam a evasão escolar, além de 
desenvolver na criança a habilidade necessária para conviver em sociedade. 
Nesta amostragem, notamos também que o maior grupo de aluno diz que brinca mais 
com o celular e o computador fazendo opção pelos jogos, comprovando-se, assim, que o jogo 
é uma atividade lúdica muito atrativa e prazerosa para a criança. Segundo Prensky (2012, p. 
164) “Brincar é a forma de aprender predileta de nosso cérebro”, por isso quando gostamos de 
algo e estamos satisfeitos, aprendemos melhor.   
64%
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Este trabalho comprova que os jogos eletrônicos educativos soam como tarefa de suma 
importância para desenvolver as competências básicas do letramento, principalmente nos anos 
iniciais do Ensino Fundamental. Isso foi possível observar a partir dos resultados apresentados 
pelos gráficos acima que nos proporcionaram um direcionamento para descrever os resultados 
da presente pesquisa. 
 
4.3.UMA AVALIAÇÃO COMPARATIVA SOBRE OS JOGOS DIGITAIS NAS ESCOLAS 
PESQUISADAS 
 
No decorrer da pesquisa, levantamos dados e informações que nos proporcionaram a 
descrição dos resultados adquiridos por meio do processo de investigação. Esse processo se deu 
por meio de uma avaliação composta de 15 questões relacionadas à leitura, à escrita e ao 
cálculo, aplicada no ano de 2012, com o objetivo de conhecer o nível de aprendizagem dos 
alunos de turmas do segundo ano do Ensino Fundamental das escolas investigadas. 
Essa experiência se deu para que pudéssemos adquirir conhecimentos sobre o processo 
de aprendizagem dos alunos selecionados para serem alvo desta pesquisa, identificando as 
influências do uso dos jogos eletrônicos educativos no decorrer do ensino, além de direcionar 
a descrição deste trabalho com maior segurança. 
Diante disso, apresentamos uma tabela com os resultados quantitativos da avaliação 
aplicada às turmas em estudo, com o objetivo de comparar o grau de aprendizagem. A 
realização desta atividade consiste em aplicar junto aos alunos, um teste contendo as mesmas 
questões, conforme consta do apêndice V.   
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Tabela 01- Acertos e erros das questões entre alunos das escolas pesquisadas 
 
 
    
Nº  
Temas relativos às questões Aplicadas 
 
Nº de acertos e erros de questões 
EMPCB EMPAM 
Acertos Erros Acertos Erros 
01 Associar o desenho ao nome – I 22 00 9 13 
02 Associar o desenho ao nome – II 22 00 21 01 
03 Número de sílabas 20 02 13 09 
04 Associar a frase correspondente ao som 16 06 14 08 
05 Associar a frase correspondente à figura 22 00 15 07 
06 Escrever a frase que ouviu 19 03 12 10 
07 Interpretação de texto – I 19 03 08 14 
08 Interpretação de texto – II 20 02 10 12 
09 Interpretação de texto – III 22 00 14 08 
10 Identificação de figuras geométricas 22 00 13 09 
11 Sequência numérica 16 06 12 10 
12 Associar a fala ao número 20 02 16 06 
13 Soma de números naturais 21 01 17 05 
14 Subtração de números naturais 20 02 16 06 
15 Associação da hora ao número 13 09 07 15 
TOTAL 294 36 197 142 
Fonte: Questionário 2012 
Os resultados contidos na tabela acima mostram que a turma do 2º ano da EMPCB se 
apresentou com melhor desempenho na interpretação e na socialização das atividades 
propostas. A turma do 2º ano da EMPAM mostrou-se vulnerável, sobretudo na leitura visual e 
na associação do desenho, constando um índice mais elevado de erros. Partindo desse princípio, 
observamos que o uso dos jogos digitais na sala de aula fez diferença na aprendizagem dos 
alunos.  
Prosseguindo essa análise, detectamos também bons resultados referentes à atividade 
que trata da divisão silábica, haja vista o número de acertos da EMPCB ter superado os acertos 
da EMPAM.   
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Essa análise também priorizou não somente a leitura de imagens, mas a oralidade e a 
construção de pequenas frases. Esse processo nos permitiu ver que a escola onde são 
desenvolvidas atividades usando a metodologia também adaptada aos jogos digitais demonstra 
melhores resultados, no que se refere à produção oral e linguística. Nesse sentido, podemos 
afirmar que o desempenho do aluno diz respeito ao incentivo à tecnologia digital, na qual eles 
se sentem estimulados a aprender. 
A descrição dos resultados também nos possibilitou entender que os alunos da EMPCB 
têm desenvolvido as habilidades de interpretação de textos com melhor desempenho. No 
entanto, essa escola avançou significativamente apresentando resultado superior à EMPAM. 
Sendo que esta não apresentou resultados satisfatórios referentes ao desenvolvimento das 
habilidades de leitura, escrita e interpretação de textos na mesma proporção da EMPCB. 
Dando continuidade ao relato, procuramos, também, verificar as influências dos jogos 
digitais na disciplina de matemática. Assim, observamos o quanto esses jogos instigam o desejo 
da criança, favorecendo uma relação com a aprendizagem de modo a desenvolver as 
competências necessárias nessa disciplina. Considerando a leitura das figuras geométricas 
como ponto importante para a iniciação do contexto matemático, procuramos compreender de 
que forma são assimiladas e interpretadas essas figuras. De acordo com a tabela, a EMPCB 
apresentou um resultado favorável relativo à sua identificação, mostrando um percentual de 
acertos elevado, enquanto a EMPAM obteve um percentual inferior.  
Assim, buscamos entender de que forma os alunos aprendem o conteúdo de 
matemática usando ou não a metodologia digital e notamos que o interesse dos envolvidos pelo 
uso de equipamentos virtuais é extremamente nítido, por viabilizar de forma prazerosa o 
manuseio desse aparato tecnológico. 
O conteúdo relacionado à sequência numérica retrata que os alunos da EMPCB 
apresentam resultados positivos sobre os alunos da EMPAM. Esse avanço reflete o incentivo 
provocado pelo uso de uma metodologia instigada pelos jogos digitais, como afirma a 
professora da turma do 2º ano da EMPCB. Para ela, os jogos digitais são um meio que desperta 
o interesse e a curiosidade do aluno pelo conteúdo, levando-o a uma aprendizagem mais 
consistente. 
Sobre os dados prescritos na tabela, constatamos que as operações de adição e 
subtração contidas no teste apresentaram um maior índice de aprendizagem na EMPCB, 
enquanto a EMPAM apresentou resultados inferiores. Esse desempenho também se estendeu à 
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compreensão dos resultados numéricos do relógio digital, dando ênfase à superação das 
dificuldades da EMPCB. Na leitura dos conteúdos que estavam contidos no teste, vimos que há 
uma diferença significativa na aprendizagem dos alunos que usufruem dos jogos digitais, 
quando associado ao currículo escolar. Portanto, a EMPAM apresentou índice inferior em todos 
os quesitos prescritos no teste.  
Assim sendo, chegamos à conclusão que a inserção dos jogos eletrônicos educativos 
na sala de aula tem contribuído para a eficácia da aprendizagem. 
A seguir, são apresentados gráficos comparativos que retratam o desempenho dos 
alunos das escolas em estudo. 
 
Gráfico 22 - Alunos da EMPCB 
 
  Fonte: Questionário 2012 
 
Gráfico 23 - Alunos da EMPAM 
 
   Fonte: Questionário 2012 
 
De acordo com esses dados, os estudantes que utilizam os jogos na sala de aula 
demonstraram melhor desempenho no desenvolvimento das habilidades necessárias para o 
aprendizado, apresentando respostas condizentes com a ideia de que os jogos eletrônicos 
educativos contribuem para o desenvolvimento de competências na leitura e na escrita, além de 
melhorar o raciocínio lógico matemático relativo à desenvoltura das operações matemáticas e 
as habilidades para a resolução de problemas. 
A escola, enquanto entidade que presa pela formação integral de seus atores, precisa 
possibilitar a todos os alunos o acesso não só do conhecimento cognitivo, mas também o 
conhecimento interativo que se insere na teoria e na vivência do estudante deste século.  
Portanto, os jogos eletrônicos educativos no contexto da sala de aula tem-se mostrado 
favorável no tecer do processo de ensino e aprendizagem frente à pesquisa realizada na escola. 
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4.4.ENTREVISTA COM O PROFESSOR QUE USA COMPUTADOR COMO RECURSO 
DIDÁTICO NA SALA DE AULA 
 
A entrevista com o professor da turma de alunos do 2º ano do Ensino Fundamental da 
escola campo de referência nos proporcionou a coleta de dados e informações referentes ao 
objeto de estudo que deram suporte aos fundamentos da pesquisa. O professor é graduado em 
Pedagogia em Licenciatura Plena, Pós-graduado em Psicopedagogia há 14 anos, atua na área 
da educação como professor do Ensino Fundamental na rede pública e leciona nessa instituição 
educativa há quatro anos. A entrevista foi composta de doze perguntas subjetivas e teve como 
destaque o perfil de formação e o conhecimento profissional do entrevistado. 
Na entrevista, questionamos sobre a disponibilidade de computadores existentes na 
escola e, segundo o professor, a escola dispunha de um laboratório de informática pouco 
utilizado com alunos desse nível, porém, há doze meses começamos utilizar, levando as 
crianças a usufruir deste recurso. Salientando que já existia esse laboratório de informática há 
quase dois anos, não sendo utilizado por estudantes dos anos iniciais de escolaridades, assim, 
os computadores que o Ministério de Educação disponibilizava para as escolas ficavam 
arquivados por um tempo, dificultando o acesso de alunos. 
 De acordo com o entrevistado, a sala de computação passou a funcionar com essa 
turma de alunos do 2º ano, frequentando apenas duas a três vezes por semana com a 
permanência em média de seis horas semanais. Segundo ele, a interação dos alunos com o 
computador causou mais satisfação ao grupo.  
Ao questionarmos a respeito da tecnologia digital no processo de ensino e 
aprendizagem, ele respondeu: acredito ser uma ferramenta muito significativa neste processo, 
por ser mais um incentivo para o aluno. Na sua concepção, a utilização do computador como 
recurso pedagógico é um grande influenciador da aprendizagem, capaz de intervir 
positivamente na construção do conhecimento. 
Perguntarmos, também, o que diz a respeito da utilização dos jogos eletrônicos 
educativos na sala de aula? Ele respondeu que trabalhar com os jogos digitais está sendo uma 
maneira de tornar a aula mais dinâmica e prazerosa e esse tipo de atividade possibilitou o 
melhoramento no seu plano de aula. Assim, os jogos são meios que influenciam o 
desenvolvimento de habilidades significativas e importantes para a construção do 
conhecimento. 
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Quando perguntamos o que mudou na metodologia a partir do uso do computador, ele 
respondeu: mudou em alguns aspectos, tais como: a minha prática pedagógica no entorno do 
planejamento dos conteúdos curriculares por inserir no plano de aula os jogos eletrônicos 
educativos, como também influenciou o interesse dos alunos em relação aos conteúdos 
propostos e até mesmo o comportamento deles relativo à participação na sala de aula. Todavia, 
as mudanças ocorridas no planejamento do professor foram um ponto fundamental para 
consolidar as atividades educativas, oportunizando ao aluno um ensino agradável. 
 Trata-se de uma atitude pedagógica do professor em querer rever o seu plano de aula 
e priorizar caminhos que o levem às transformações positivas sobre a aprendizagem dessa 
geração que interage com a tecnologia digital. Segundo o professor, essas foram mudanças que 
repercutiram no processo de aprendizagem relativo aos conteúdos a estudar e à participação 
ativa nas atividades escolares. 
Quanto ao questionamento sobre os principais conteúdos e disciplinas que o professor 
utiliza com jogos eletrônicos educativos, enfatiza a disciplina de Língua Portuguesa, por se 
tratar da leitura e da escrita como princípio de letramento, e Matemática, destacando as quatro 
operações fundamentais e o raciocínio lógico do aluno, sem esquecer as demais disciplinas. 
Ele entende que as disciplinas discutidas no desenvolvimento da aprendizagem dos anos iniciais 
são Língua Portuguesa e Matemática, por serem básicas e que interagem com maior intensidade 
no início do processo de alfabetização.  
Ao ser questionado sobre a relação entre os jogos eletrônicos e os conteúdos do 
currículo, disse ele: Faço uma conexão entre os conteúdos vivenciados na sala de aula com a 
prática dos jogos utilizados no computador. Estamos a compreender que essa articulação entre 
o conteúdo curricular e a atividade lúdica favorece o desenvolvimento das competências 
necessárias para o aprendizado.  
Quanto às dificuldades encontradas em relação à metodologia, ele informou que foi 
um grande desafio foi trabalhar com poucos computadores para atender a demanda. Nesse 
caso, mesmo priorizando a atividade em grupo, ainda dificulta o trabalho do professor. 
Todavia, essa situação vivenciada pelo professor dos anos iniciais requer uma visão holística 
sobre o planejamento das aulas para que possa obter resultados positivos.  
Ao ser indagado a respeito de mudanças no comportamento do aluno em sala de aula, 
após a utilização do computador, disse ele: sim, houve mudança, não só no comportamento do 
aluno, mas no meu próprio comportamento enquanto educador, uma vez que precisei mudar a 
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minha prática educativa. Além disso, veio a favorecer o meu relacionamento com o aluno, 
melhorando, assim, as suas condições de aprendizagem. Nesse prisma, o comentário se sucede 
nas palavras do professor quando afirma que as mudanças que aconteceram na sala de aula 
partiram da sua própria postura quanto educador para atuar com esta geração computadorizada. 
Procuramos saber também se a adaptação dos alunos com o computador foi ou não 
direta com os jogos. Ele respondeu que fez um reconhecimento do aluno com esse recurso antes 
de introduzir os jogos eletrônicos educativos com eles. Segundo o entrevistado, houve a 
necessidade de adaptação dos alunos com o computador por motivo de ter alguns que ainda 
sequer o conheciam. 
Perguntamos, ainda, o que ele diz sobre a utilização desse aparato para a aprendizagem 
do aluno. O respondente afirmou tratar-se de um ótimo instrumento para desenvolver a 
capacidade cognitiva e lógica matemática do aluno, pois sem dúvida é um mecanismo extra 
que contribuiu de forma relevante para o sucesso na escola. 
Por fim, questionamos quais as dificuldades encontradas com o uso dos jogos 
eletrônicos educativos com a sua turma. Ele respondeu que muitos dos alunos nunca havia 
tocado em um computador, por isso no início a maneira de lidar tornou-se mais lenta, 
sobretudo ao uso dos jogos eletrônicos. Isso nos leva a compreender que ainda existem muitas 
crianças advindas da classe menos favorecida que não têm acesso ao computador em seu 
convívio familiar, tornando-se cada vez mais distante do conhecimento sistematizado da 
tecnologia digital.  
Essa realidade traz para a educação do nosso país pontos negativos que nos 
impulsionam uma reflexão relativa aos poderes públicos, no que se refere ao acesso e à 
permanência do estudante a uma escola e qualidade, como direito inegável do cidadão 
brasileiro. Vale discutir qual a importância que os poderes públicos têm dado ao conhecimento 
da educação tecnológica no ambiente escolar.   
Para concluir a entrevista realizada com esse professor, que passou a integrar suas 
aulas desenvolvendo atividades por meio dos jogos eletrônicos educativos, estamos a 
considerar as ideias dele sobre a importância da utilização desse equipamento tecnológico nas 
atividades didáticas da sala de aula. Referenciamos sua postura pela adesão que fez na escolha 
das máquinas digitais como ferramenta colaborativa para o processo de ensino e aprendizagem. 
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4.5.ENTREVISTA COM A PROFESSORA QUE NÃO USA COMPUTADOR COMO 
RECURSO DIDÁTICO NA SALA DE AULA 
  
A professora da escola campo de controle que se dispôs a contribuir com a nossa 
entrevista é graduada em pedagogia e leciona uma turma de 2º ano dos anos iniciais do Ensino 
Fundamental, nesta instituição há cinco anos. 
Perguntamos se já fez algum curso de informática e ela afirmou nunca ter feito um 
curso direcionado à tecnologia digital, mas isso não impediu de hoje lidar com o computador. 
Nisso podemos questionar a falta de cursos de formação continuada nessa área, o que limita o 
uso deste recurso didático na sala de aula, interferindo na apropriação do conhecimento. 
Ao analisar o inquérito aplicado sobre a disponibilidade do computador na escola, ela 
respondeu que a escola não tem computadores disponíveis para trabalhar com os alunos. 
Sendo assim, podemos compreender que essa escola ainda não utiliza esse recurso técnico-
pedagógico, dando prioridade as aulas expositivas, mesmo sabendo que essa metodologia 
aplicada ao aluno nos anos iniciais torna as aulas rotineiras. 
Ao questioná-la sobre o dia a dia onde costuma usar o computador, ela respondeu: uso 
só em casa, mas o conheço como uma ferramenta de grande valia para o educador desta 
geração. Todavia, nos dias de hoje, onde nossa vida está basicamente entrelaçada em sistemas 
de comunicação digital, é indispensável a utilização de recursos tecnológicos nas práticas 
educativas onde os alunos por si só já são ‘nativos digitais’. 
Prensky (2012) concorda que está cada vez mais nítida a falta de êxito na educação 
das nossas crianças, apesar de grandes esforços por parte dos educadores. Porém, educar esta 
geração com modelos antigos, jogando por meio de ferramentas que deixaram de ser eficazes 
para essa plateia que vive conectada, é um duro desafio.  
Perguntamos a professora o que pensa sobre a utilização da tecnologia digital na sala 
de aula e ela respondeu que seria bom para o desenvolvimento dos nossos alunos e alunas, pois 
é inadmissível conviver em uma sala de aula no século XXI sem o uso desse recurso 
pedagógico. Estamos a entender que o profissional da educação dos dias atuais reconhece a 
importância de trabalhar com esse equipamento fluente para o desenvolvimento das 
aprendizagens. 
Quando perguntamos se gostaria de utilizar computadores em suas aulas na interação 
com os alunos, ela respondeu que sim, isso facilitaria o trabalho e levaria o aluno ao 
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conhecimento das novas tecnologias. Assim, notamos a necessidade de trabalhar com seus 
alunos fazendo uso desse recurso que, além de ser um entretenimento, é uma maneira de 
alfabetizar mais agradável.  
Questionamos sobre o uso dos jogos eletrônicos na escola, e ela respondeu: bom, os 
alunos falam tanto de jogos digitais na escola que se pudéssemos adaptar ao currículo 
poderiam aprender com mais facilidade. Nesse entendimento, ela acredita que alfabetizar com 
a ajuda de jogos educativos facilitaria o desenvolvimento das habilidades necessárias à 
aprendizagem. Vale dizer que a tecnologia digital é um argumento que aflora uma diversidade 
de conteúdos de maneira mais inovada e menos excludente. Para ela seria uma maneira capaz 
de despertar o interesse e a curiosidade do estudante pelo conhecimento. 
Também perguntamos sobre as dificuldades de se trabalhar na sala de aula com um 
público nativo digital. Ela respondeu: são muitas as dificuldades para lidar com esse público 
que hoje sonha em viver conectado. E diz é preciso que haja uma política direcionada à 
formação dos profissionais e à aquisição de equipamentos tecnológicos que deem respaldo ao 
uso da tecnologia digital nas escolas públicas, de modo a deixar os nossos alunos instigados a 
frequentar a escola com mais prazer, além de diversificar o conhecimento e as atividades. 
 Notamos que é um desafio comum na sala de aula a falta de estímulo e motivação nas 
aulas, pois o aluno não demonstra interesse pelo conteúdo trabalhado, porque esta geração não 
aceita mais professores que são detentores únicos do conhecimento, ficando os alunos apenas 
como espectadores. Afirma Cool (2002, p.93) que “o processo de aprendizagem é uma fonte de 
desenvolvimento que ativa novos processos que não poderiam desenvolver-se por si mesmos 
sem aprendizagem”. Nesse sentido, segundo a entrevistada, a aprendizagem se dá por meio da 
diversidade de conhecimento, na interação entre professor e aluno. Assim, podemos entender 
que sem interação não há aprendizagem 
Questionamos se utilizava algum tipo de tecnologia digital em suas aulas, e ela 
respondeu, não uso nada de recurso digital em minhas aulas, e ainda frisa meus alunos são 
curiosos e desejariam usufruir de atividades que lhes possibilitem uma maior interação com os 
meios de comunicação eletrônicos. 
Procuramos saber se ela conhecia os jogos eletrônicos educativos, e ela respondeu que 
são bons, já conheço alguns e acho muito interessantes. Como destaca Correia (2006, p. 48), 
“o jogo e o esporte são importantes para aperfeiçoar nossa compreensão de viver”. É sabido 
119  
Matilde Soares de Oliveira - A TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO: jogos eletrônicos educativos, um desafio 
para o ensino e a aprendizagem 
 
__________________________________________________________________________________________ 
Universidade Lusófona de Humanidades e Tecnologias - Instituto de Educação 
 
que jogos são meios que atraem o ser humano e, por ser constatada essa atração, torna-se 
agradável para qualquer pessoa.  
Perguntamos, também, se ela desejaria desenvolver suas aulas interagindo com jogos 
digitais, ela alegou que sim, seria uma metodologia de trabalho diferente onde a criança teria 
a vontade de vir à escola com mais prazer e com isso melhoraria o nível de aprendizagem. Sua 
alegação corrobora com o a ideia de que  
 
…essa é uma aprendizagem necessária para o mundo em que vivemos, repleto de novas 
tecnologias e consequentes transformações socioestruturais, emocionais, de linguagem e de 
comportamento e que vem impondo aos jovens um conhecimento empírico em direção a um 
conhecimento mais harmonioso (Moita, 2007a, p. 180). 
 
    
Questionamos, ainda, a opinião da professora a respeito das influências que os jogos 
eletrônicos educativos podem ter e dar contribuição para o ensino aprendizagem. Ela afirmou 
que uma das influências seria a vontade que eles têm de manusear o computador e o incentivo 
que os jogos trazem para a aprendizagem, demonstrando mais uma vez que ela desejaria 
interagir com a tecnologia digital. 
Por fim, perguntamos qual a sua concepção sobre os avanços tecnológicos e como 
analisa uma escola que não usa tais recursos como incentivo ao ensino e a aprendizagem. Ela 
afirmou que o ensino fica muito limitado e não ajuda o aluno aprender. Pensando, assim, há 
uma convergência de ideias entre a professora e os teóricos que defendem os jogos eletrônicos 
educativos como meios instigantes ao desempenho das competências básicas do estudante nos 
anos iniciais do Ensino Fundamental. Sendo assim, é preciso encarar a realidade com um novo 
olhar onde o estudante vivencia uma prática de vida diferente, e as informações chegam com 
mais facilidades.  
Nesse contexto compreendemos que a aprendizagem flui quando adaptada ao meio em 
que os educandos estão inseridos. 
Portanto, uma das alternativas que viabilizam a construção do conhecimento seria uma 
metodologia voltada para a tecnologia digital, devido ser o desejo do aluno desta geração viver 
conectado com as TICs. Assim sendo, precisamos entender que o nativo digital necessita da 
interatividade de uma educação escolar que priorize a acessibilidade desse conhecimento, uma 
vez que lhes é capaz de favorecer o desempenho da aprendizagem.   
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CONCLUSÕES 
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Para finalizar este trabalho à luz do objetivo que é compreender as contribuições dos 
jogos eletrônicos educativos no processo de ensino e aprendizagem, vale mencionar a 
oportunidade de explicitar ao longo deste texto que as novas tecnologias têm apresentado para 
a educação da escola pública caminhos motivadores para o desenvolvimento do ensino e a 
aprendizagem. O estudo realizado na trajetória desta dissertação comprova que o computador 
é um instrumento multifuncional, e capaz de projetar programas, sons e imagens, textos e 
animações diversificadas que viabilizam a construção do conhecimento. 
A aprendizagem baseada nos jogos eletrônicos educativos é uma grande ideia que 
encanta o aprendiz, pois ela é capaz de ultrapassar as fronteiras do tradicionalismo e se 
concretizar em uma criação conjunta que decola em bons resultados. Em suma, podemos dizer 
que a prática dos jogos eletrônicos educativos no ambiente escolar tende a favorecer o 
conhecimento diversificado que lhe permitirá o desenvolvimento de habilidades e competências 
compatíveis ao progresso das futuras gerações.  
Conforme os resultados obtidos neste trabalho, é possível perceber que a presença do 
computador na sala de aula dos anos iniciais de escolaridade torna momentos mais atrativos, 
beneficiando os alunos que têm suas origens arraigadas na cultura digital e que convivem em 
uma sociedade onde as redes sociais tende a intervir no processo de construção biológica do ser 
humano.  
O grande desafio enfrentado pela sociedade do conhecimento é cruzar o abismo do 
treinamento da educação formal para uma aprendizagem baseada em jogos digitais que 
demandam uma cultura em prol da melhoria na qualidade da educação. 
Nesse contexto, a produção de saberes construída no chão da sala de aula precisa 
incorporar alguns recursos tecnológicos, uma vez que estimulam a construção do conhecimento 
e desenvolvem habilidade cognitiva como visto na experiência realizada nas escolas 
pesquisadas, onde se tornou evidente que os estudantes que têm acesso ao computador na sala 
de aula desenvolvem o raciocínio mais rápido e assimilam os conteúdos com mais precisão. 
Para tanto essas mudanças tecnológicas ocorridas na escola têm sido favorável para o 
enriquecimento da aprendizagem como um todo. Assim, os recursos tecnológicos podem se 
mostrar adequados para a aprendizagem, mas exigem do profissional da educação compreender 
e explorar tal recurso filtrando o que for positivo. 
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Todavia, os alunos que não trabalham com jogos digitais na sala de aula tornam-se 
mais dispersos e desinteressados pelo conteúdo curricular, o que compromete o desempenho da 
aprendizagem, contribuindo para a insatisfação dos resultados perante a escola. 
Conforme afirma Abramovay et al. (2004, p. 102), “Ao associar ensino com lazer e 
cultura, a escola amplia sua capacidade de motivar os diferentes atores sociais e de oferecer 
alternativas criativas para a diminuição da evasão escolar e da violência”. Sendo assim, o 
computador no contexto da sala de aula tende a oferecer ao educando estímulo que o leve à 
aprendizagem como momento de lazer.   
A escola que preza pela qualidade do ensino precisa garantir ao educando o prazer de 
construir novas fontes de aprendizagens, para que possa superar os desafios dos alunos da 
geração digital. O computador, quando bem adaptado ao conteúdo curricular, possibilita ao 
aprendiz inovar o conhecimento de modo mais agradável. Todavia, quando a escola não dispõe 
dessa ferramenta ou mesmo quando não é bem aproveitada, pode gerar um caminho por onde 
ocorre a indisciplina, dando margem à reprovação e à evasão escolar. 
Diante das exigências da sociedade, a tecnologia digital tem sido um foco instigador 
do processo de ensino e aprendizagem, por contribuir necessariamente para a formação de 
atitudes e habilidades da cultura deste século e também fomentar no aprendiz o desejo de 
usufruir desse meio os diferentes textos e atividades que são proporcionados por meio das redes 
sociais de comunicação.  
É um desafio para o educador da escola pública trabalhar as inovações curriculares que 
a sociedade exige, atribuindo-lhes significados e ao mesmo tempo tornando-se um campo 
aberto para as discussões em sala de aula. Trata-se de um processo ativo e dinâmico que 
interfere na melhoria da qualidade do ensino e da aprendizagem. Isto é uma política de 
definições de conceitos, de construção e reconstrução de ideias que reforçam a participação dos 
envolvidos nesse processo. Assim sendo, podemos compartilhar exemplos de boas práticas e 
ideias para a construção de projetos e seleção de conteúdo específico que servirão de 
colaboradores no processo de ensino e aprendizagem. 
O papel da escola nessa era planetária, onde a tecnologia digital tem um amplo sentido 
para a convivência no mundo real, nos leva a um compromisso maior, no sentido de preparar o 
ser humano, não só para o mundo letrado, mas para interagir em uma sociedade competitiva, 
na qual a tecnologia digital está presente em todas as dimensões da nossa convivência, e que o 
mercado de trabalho exige do cidadão habilidades holísticas necessárias para a produtividade.  
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Ao analisar a atitude do público investigado sobre o uso do computador, notamos que 
a falta de computadores e internet nas famílias tem gerado dificuldades para o desenvolvimento 
da cultura digital que se encontra presente em qualquer lugar. Porém, isso não impede que eles 
busquem Lan House ou outros lugares para saciar os desejos por meio dos jogos digitais, de 
modo a diversificar seu aprendizado. 
A aprendizagem baseada em jogos digitais pode modificar o comportamento do aluno, 
levando-o a despertar o interesse e o prazer de estar construindo novos saberes, além de permitir 
um grande número de opções e cenários a serem vivenciados na interação com o jogo. 
Constatamos que o uso do computador na escola é um fator estimulante para o aluno, visto que 
as aulas, quando realizadas no laboratório de informática, tornam-se mais participativas, 
levando-nos a entender que elas são diferentes e a aprendizagem flui com mais intensidade.    
Essa tecnologia no espaço educativo possibilitou adentrar em mais de uma área do 
conhecimento por ser um meio que comporta a diversidade de saberes de forma ágil e divertida. 
Foi interessante observar a atitude dos alunos sobre o uso dos jogos eletrônicos no envolvimento 
das tarefas escolares, na resolução de desafios sobre as disciplinas de Português e Matemática 
e o estímulo que esse método de trabalho causou aos estudantes. Cabe ressaltar que o docente 
também tem-se sentido envolvido no processo de desenvolvimento da aula no sentido de torná-
lo realizado pelos efeitos que esse tipo de ensino lhe proporciona.    
Vimos que os jogos eletrônicos educativos no espaço escolar contribuiu para um 
‘feedback’ imediato aos envolvidos, visto que eles ajudam o estudante a ativar o raciocínio 
lógico, a organizar o pensamento, construir novos conceitos de aprendizagem, levando o 
docente a avançar cada vez mais nos conteúdos curriculares de forma desafiadora e agradável. 
Isso comprova que os jogos eletrônicos educativos soam como tarefa de suma 
importância para desenvolver as competências básicas do letramento, principalmente nos anos 
iniciais de escolaridade. Assim, foi possível observar a partir dos resultados apresentados pelos 
gráficos acima que nos proporcionaram um direcionamento para descrever os resultados da 
presente pesquisa. 
Dentre outras, as contribuições mais acentuadas nesta investigação foram o uso dos 
jogos integrados ao plano de trabalho do professor, despertando aos discentes o estímulo sobre 
o desejo pela construção do conhecimento, a relação mútua e a diversidade de culturas que as 
redes podem oferecer em prol da melhoria na qualidade do ensino. 
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É importante destacar a mudança de comportamento do aluno dita pelo professor após 
diversificar suas aulas com jogos eletrônicos. Ele também alega que o trabalho desenvolvido 
no laboratório de informática provocou melhoramento na relação com os outros, na participação 
da aula, nas habilidades da leitura e da escrita, além do desempenho positivo aos desafios 
matemáticos, proporcionando uma aprendizagem significativa.  
No transcorrer da pesquisa, notamos que foram várias as possibilidades de 
enriquecimento, através da socialização dos alunos, do trabalho coletivo, do despertar da 
curiosidade, e ainda envolve controle e decisão, características importantes na utilização dos 
jogos no processo de ensino e a aprendizagem. Pudemos observar que esse recurso adaptado à 
sala de aula proporciona um conhecimento vasto sobre um novo olhar para os conteúdos 
curriculares a serem trabalhados com os alunos desta geração, além de estimular a 
aprendizagem.   
Portanto, entendemos que o uso das TICs, atrelado ao currículo escolar, é uma opção 
que poderá amenizar os altos índices de reprovação e evasão escolar. Trata-se de um novo jeito 
de fazer educação no século XXI onde as redes sociais estão intervindas com veracidade na 
mente humana. Conclui-se a descrição deste trabalho refletindo que a motivação e o incentivo 
são a mola mestra para novos começos, como ponto de partida.    
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APÊNDICE I 
 
GUIÃO ENTREVISTA – PESQUISA 
PROFESSOR (AULA COM JOGOS DIGITAIS) 
 
1. Há quanto tempo você trabalha nessa escola? 
2. A escola disponibiliza computadores suficientes para os alunos? 
3. O que você diz sobre o incentivo da tecnologia digital no processo de ensino e 
aprendizagem? 
4. O que você diz a respeito da utilização dos jogos eletrônicos educativos na sala de aula? 
5. O que mudou em sua metodologia a partir do uso de jogos eletrônicos? 
6. Quais os principais conteúdos e disciplinas que você trabalha usando jogos eletrônicos? 
7. Como você faz a interação entre esses jogos e os conteúdos do currículo? 
8. Quais as dificuldades encontradas com relação à metodologia? 
9. Houve mudança no comportamento dos estudantes após a utilização do computador na 
sala de aula? 
10. Como você iniciou o trabalho com o computador em sala de aula, foi ou não direto com 
os jogos? 
11. O que você diz sobre a utilização desse recurso tecnológico para a aprendizagem do 
aluno? 
12. Quais as dificuldades encontradas mediante o uso dos jogos digitais com a sua turma?   
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APÊNDICE II 
 
GUIÃO ENTREVISTA – PESQUISA 
PROFESSORA (AULA SEM JOGOS DIGITAIS) 
 
1. Há quanto tempo você trabalha nessa escola? 
2. Você fez algum curso de informática? 
3. Nesta escola há disponibilidade de computadores para alunos? 
4. No seu dia a dia, onde você costuma fazer uso do computador? 
5. O que você pensa sobre a utilização da tecnologia digital no contexto da sala de aula? 
6. Você gostaria de utilizar computadores em suas aulas para interagir com os alunos? Por 
quê? 
7. O que você diz sobre o uso de jogos eletrônicos educativos na escola? 
8. Quais as dificuldades encontradas em trabalhar com alunos tido como nativos digitais?  
9. Com relação à tecnologia, o que você usa de inovação em suas aulas? 
10. O que você sabe sobre jogos eletrônicos educativos? 
11. Você desejaria desenvolver suas aulas interagindo com os jogos digitais? 
12. Pensando nessa era digital, você acha importante adaptar jogos eletrônicos educativos à 
escola, como incentivo ao ensino e a aprendizagem? Comente. 
13. Na sua opinião, quais as influências que os jogos eletrônicos educativos poderiam dar 
na contribuição do ensino e da aprendizagem? 
14. Frente aos avanços tecnológicos, como você analisa uma escola que não usa 
computador, como meio de incentivo ao ensino? 
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APÊNDICE III 
 
GUIÃO QUESTIONÁRIO – PESQUISA 
ALUNOS (AULA COM JOGOS DIGITAIS) 
 
 
1. Você sabe manusear o computador?  
2. Onde aprendeu a manusear o computador? 
3. Onde costuma usar o computador? 
4. Quais as suas preferencias ao utilizar o computador?  
5. O que você gosta de fazer, ou jogar no computador? 
6. Qual a sua opinião sobre as aulas em relação ao uso do computador?  
7. Quais os jogos educativos que você mais gosta? 
8. Os jogos eletrônicos educativos contribuem para a sua aprendizagem? 
9. Você tem dificuldades em usar os jogos eletrônicos no computador? 
10. Quais as contribuições para a aprendizagem a partir dos conteúdos trabalhados com os 
jogos digitais? 
11. O que mudou na sala de aula depois da utilização do computador em relação a 
aprendizagem dos componentes curriculares? 
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 APÊNDICE IV 
 
GUIÃO QUESTIONÁRIO – PESQUISA 
ALUNOS (AULA SEM JOGOS DIGITAIS) 
 
1. Você sabe manusear o computador?  
2. Onde aprendeu a usar o computador? 
3. Você utilizou computador em outra escola?  
4. Onde você utiliza o computador? 
5. Qual a preferência ao utilizar o computador? 
6. Com que frequência você usa o computador? 
7. Com quem aprendeu a manusear o computador? 
8. Você gostaria de ter o computador para estudar? Por quê? 
9. Os seus colegas possuem computador? 
10. Você já brincou com jogos eletrônicos alguma vez? 
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APÊNDICE V 
 
TRANSCRIÇÃO DA ENTREVISTA FEITA AO PROFESSOR DA ESCOLA EMPCB  
 
1. Há quanto tempo você trabalha nesta escola? 
 
R. 04 anos. 
 
2. A escola disponibiliza computadores suficientes para os alunos? 
 
R. A escola dispunha de um laboratório de informática pouco utilizado com alunos 
desse nível, porém, há doze meses começamos a utilizar, levando as crianças a   usufruir 
deste recurso. 
 
3. O que você diz sobre o incentivo da tecnologia digital no processo de ensino e 
aprendizagem? 
 
R. : Acredito ser uma ferramenta muito significativa neste processo, por ser mais um   
incentivo para o aluno. 
 
4. O que você diz a respeito da utilização dos jogos eletrônicos educativos na sala de aula? 
 
R.: Trabalhar com os jogos digitais está sendo uma maneira de tornar a aula mais 
dinâmica e prazerosa e esse tipo de atividade possibilita o melhoramento no seu plano 
de aula.   
 
5. O que mudou em sua metodologia a partir do uso dos jogos eletrônicos educativos na 
sala de aula? 
 
R.: Mudou em alguns aspectos, tais como: a minha prática pedagógica no entorno   do 
planejamento dos conteúdos curriculares por inserir no plano de aula os jogos 
eletrônicos educativos, como também influenciou o interesse dos alunos em relação aos 
conteúdos propostos e até mesmo o comportamento deles relativo à participação na 
sala de aula. 
 
6. Quais os principais conteúdos e disciplinas que você trabalha usando os jogos  
eletrônicos? 
 
R. A disciplina de Língua Portuguesa, por se tratar da leitura e da escrita como 
princípio de letramento, e Matemática, destacando as quatro operações fundamentais 
e o raciocínio lógico do aluno, sem esquecer as demais disciplinas. 
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7. Como você faz a interação entre esses jogos e o conteúdo do currículo? 
 
R. Faço uma conexão entre os conteúdos vivenciados na sala de aula com a prática dos 
jogos utilizados no computador.   
 
8. Quais as dificuldades encontradas com relação à metodologia? 
 
R. Um grande desafio foi trabalhar com poucos computadores para atender a demanda.  
Nesse caso, mesmo priorizando a atividade em grupo, ainda dificulta o trabalho do 
professor.   
 
9. Houve mudanças no comportamento dos estudantes após a utilização do computador na 
sala de aula? 
 
R.: Sim, houve mudança, não só no comportamento do aluno, mas no meu próprio 
comportamento enquanto educador, uma vez que precisei mudar a minha prática 
educativa.  Além disso, veio a favorecer o meu relacionamento com o aluno, 
melhorando, assim, as suas condições de aprendizagem. 
 
10. Como você iniciou o trabalho utilizado o computador em sala de aula, foi direto com os 
jogos? 
 
R. Fiz um reconhecimento do aluno com esse recurso antes de introduzir os jogos 
eletrônicos educativos com eles. 
 
11. O que você diz sobre a utilização desse recurso tecnológico para a aprendizagem do 
aluno? 
R. Um ótimo instrumento para desenvolver a capacidade cognitiva e lógica matemática 
do aluno, pois sem dúvida é um mecanismo extra que contribuiu de forma relevante 
para o sucesso na escola. 
12. Quais as dificuldades encontradas mediante o uso dos jogos digitais com a sua turma? 
R. Muitos dos alunos nunca havia tocado em um computador, por isso no início a 
maneira de lidar tornou-se mais lenta, sobretudo ao uso dos jogos eletrônicos.   
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APÊNDICE VI 
 
TRANSCRIÇÃO DA ENTREVISTA FEITA À PROFESSORA DA ESCOLA EMAPM 
 
1. Há quanto tempo você trabalha nesta escola? 
 
R. 5 anos. 
 
2. Você fez algum curso de informática? 
 
R. Não, nunca fiz um curso direcionado à tecnologia digital, mas isso não impediu de 
hoje lidar com o computador. 
 
3. Nesta escola, há computadores disponíveis para alunos? 
 
R. A escola não tem computadores disponíveis para trabalhar com os alunos.   
 
4. No seu dia a dia, onde você costuma fazer uso do computador? 
 
R. Uso só em casa, mas o conheço como uma ferramenta de grande valia para o 
educador desta geração. 
 
5. O que você pensa sobre a utilização da tecnologia digital no contexto da sala de aula? 
 
R. Seria bom para o desenvolvimento dos nossos alunos e alunas, pois é inadmissível 
conviver em uma sala de aula no século XXI sem o uso desse recurso pedagógico. 
 
6. Você gostaria de usar computadores em suas aulas para interagir com os alunos? Por 
quê?  
 
R. Sim, isso facilitaria o trabalho e levaria o aluno ao conhecimento das novas 
tecnologias. 
 
7. O que você diz sobre o uso dos jogos eletrônicos educativos na escola? 
 
R. Bom, os alunos falam tanto de jogos digitais na escola que se pudéssemos adaptar 
ao currículo poderiam aprender com mais facilidade.   
 
8. Quais as dificuldades encontradas em trabalhar com alunos tidos como nativos digitais? 
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R. São muitas as dificuldades para lidar com esse público que hoje sonha em viver 
conectado. É preciso que haja uma política direcionada à formação dos profissionais 
e à aquisição de equipamentos tecnológicos que deem respaldo ao uso da tecnologia 
digital nas escolas públicas, de modo a deixar os nossos alunos instigados a frequentar 
a escola com mais prazer, além de diversificar o conhecimento e as atividades, Pois, 
ainda não somos preparados para lidar com esses recursos, mas  sabemos que é de 
suma importância.  
 
9. Com relação à tecnologia, o que você usa de inovação em suas aulas? 
 
R. Não uso nada de recurso digital em minhas aulas.  Meus alunos são curiosos e 
desejariam usufruir de atividades que lhes possibilitassem uma maior interação com os 
meios de comunicação eletrônicos. 
 
10. O que você sabe sobre os jogos eletrônicos educativos? 
 
R.  São bons, já conheço alguns e acho muito interessantes. 
 
11. Você desejaria desenvolver suas aulas interagindo com os jogos digitais? 
 
R. Sim, seria uma metodologia de trabalho diferente onde a criança teria a vontade de 
vir à escola com mais prazer e com isso melhoraria o nível de aprendizagem. 
 
12. Pensando nessa era digital, você acha importante adaptar jogos eletrônicos educativos à 
escola como incentivo ao ensino e a aprendizagem? 
 
R.. Sim, seria uma metodologia de trabalho diferente, onde a criança teria a vontade 
de vir à escola com mais prazer e com isso melhoraria o nível de aprendizagem. 
 
13. Na sua opinião, quais as influências que os jogos eletrônicos educativos poderiam dar 
na contribuição do ensino e aprendizagem?  
 
R. Uma das influências seria a vontade que eles têm de manusear o computador e o 
incentivo que os jogos trazem para a aprendizagem. 
 
14. Frente aos avanços tecnológicos, como você analisa uma escola que não usa computador 
como meio de incentivo ao ensino?  
 
R. O ensino fica muito limitado e não ajuda o aluno aprender. 
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GUIÃO AVALIAÇÃO APLICADA AOS ALUNOS DAS ESCOLAS EM 
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